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Cada vez que una feria internacional de videojuegos como el Shoshinkai 
[ahora llamado Space World] se realizaba, estábamos al borde de un 
ataque de nervios por conocer y ver lo Último que las grandes 
compañías como Nintendo nos tenían preparado para aumentar nuestro 
hobby. pero como te podrás informar en las siguientes páginas, el Space 
World '97 hizo que muchos en la Editorial pidieran sus vacaciones antes de 
tiempo. y que otros simplemente presentaran licencias por 
enfermedades psiquiátricas. 

Bueno, el motivo es que las declaraciones del señor Hiroshi Yamauchi 
[Presidente de Nintendo en Japón) provocó en mis colegas la sensación 
de que todo lo trabajado y visto hasta ahora sólo era el comienzo de una 
interminable historia que se está gestando gracias a las creativas 
mentes de los que dedican sus vidas al servicio de la entretención. 


El Editor 
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que exista este truco. De todas 
maneras, en cuanto sepamos 
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Hola amigos de Club Nintendo! : 
Tengo una duda que ronda día y : 
noche por mi cabeza, ¿Saldrá el jue- 
'o Final Fantasy VII en N64? 


MURIER QUEZADA JIMENEZ : 
PERPET" E 
ARA —— Sin duda la serie Final Fantasy ha * 
dado mucho que hablar en todo j 
el mundo, desde los amantes de 
los RPG hasta los fanáticos de 
los de aventuras pues además de 
ser un excelente juego de Rol tie- 
ne las aventuras que cualquier 
personaje de Nintendo podría vi- 
vir. Con respecto a tu pregunta 

te diremos que este juego no esta 
85 ¿En STAR FO XA existe algún | anunciado en la lt delos JeOS 
truco para tener el modo EXPERT : gos. que saldrán en 1923:y poto 
y el otro modo enVS sin tener to- EanES es dificil que lo pe moSpon 
das las medallas de los planetas? £StOS lados, estamos perfecta 

mente enterados de que este jue- 
go ya salió para otra consola (la 
competencia) e incluso lo hemos 
visto y jugado y aunque nos he- 
mos dado cuenta que este juego 
podría perfectamente salir a N64 
la razón antes dada es más que 
suficiente. 


Querido Dr. Mario deseo que me 
respondan a estas interrogantes: 
ls Quisiera saber si CAPCOM 
planea lanzar algún truco de MEGA 
-MAN en N64 o en DD 

2.- Para poder adquirir el DD, ¿ten- 
dré que pagar el mismo costo del 
N64 


XAVIER ZAMBRANO 
URQUIDI 


+ Una vez más tenemos el deber 
de informarles a todos los lec- 
tores que Capcom no figura 
dentro del Dream Team de Nin- 
tendo, por lo cual ningún juego 

, bajo la licencia de Capcom sal- 

dría para el N64 para desgracia 

de muchos, pero como también 

, hemos dicho en otras oportuni- 

dades, la esperanza es lo últi- 

mo que se pierde. Con respecto 

“a lo del DD, debería ser como 

tu lo dices pero todavía falta 

mucho para sacar conclusiones, 
pero valdrá la espera. Con res- 
pecto a tu tercera pregunta de- 
bemos decirte que no creemos : 


Saludos terrícolas de la extraña y fa- 
mosa revista "CLUB NINTENDO", 


$ 


estamos escribiendo desde Marte 
para felicitarlos por la calidad de su 
revista que nos entregan mes a mes, 
etc. y también para pedirles que por 
favor nos respondan lo siguiente. 
Podrían darme los magic codes del 
Diddy Kong Racing? Se despiden sus 
lectores número 007 8. 008. 


EUGENIO FOLATRE R. y 
CHRISTIAN ROA G. 


Bueno amigos, dudo que nos es- 
criban desde tan lejos, pero de 


i todas maneras les contestare- 


mos. Algunos magic codes inte- 


¿ resantes para este juego son 


ARNOLD yTEENYWEENIES. In- 
grésenlos y averigiien ustedes 


i mismos para qué sirven. 


Hola amigos de club Nintendo los 
felicito por su excelente trabajo, ya 
que es sencillamente genial. Ahora 
bien, ¿Me podrían dar algún truco 
para el juego Diddy Kong Racing? 


MAURICIO BENAVENTE 


Está bien amigo te daremos unos 
cuantos trucos para este entre- 
tenido juego. En el menú "Enter 
cheat" entra los siguientes códi- 
gos: TOXICOFEEDER (todos los 
globos disponibles serán verdes), 
BODYARMOR (todos los globos 
serán amarillos), BOMBSAWAY 
(todos los globos serán rojos), 
ROCKETFUEL (todos lo globos 
serán azules), luego ve a la lista 
de códigos para activarlos. 


¡Amigos Venezolanos! 
Sigan enviándonos sus 


trucos, dudas y sugeren- 
cias al número de Fax de 


Revista Club Nintendo: 
(582) 261 01 55 
¡Más fácil y más rápido! 


i siones, es bueno recordarlo so- 
: bre todo para quienes no lo sa- 
ben. Lo primero que debes saber 
: es que cualquier señal deTV pue- 
: de dañar tu televisor y no sólo la 
i de las consolas de videojuegos. 
Lo más importante para que esto 
; no suceda, es jamás dejar una 
: imagen fija por periodos muy 
prolongados. 


le existen trucos para 
te los daremos a 
n tinuación: Para tener 9 vida: 
entra al menú de opciones y ha: 
lo siguiente: en el contro) 2:Arri 
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Amigos, tengo una duda que me in- 
quieta y es que he acabado varios 
juegos de Nintendo para el N64 y 
i en los agradecimientos especiales 
i aparece el nombre de "Super Ma- 
rio Club”. Me gustaría saber qué es 
este Club y a qué se dedica. 


jo, izquierda, derecha, iz EDUARDO SOTO R. 


1, der cha, B, A. Si lo hi: 


VOSHITAKA NISHIKAWA 


NINTENDO EA.D. 


Claro amigo, eso no es ningún 
problema, para acceder a la op. 


ción que te permite elegir nivel 
sólo: a elj juego y pre 


"Super Mario Club" es - como 


compuesto por videojugadores 
profesionales (y no profesiona- 
les) en Nintendo de Japón. Este 


¿ la calidad de estos. De hecho, 
: ningún juego de esta compañía 
: puede salir al mercado hasta que 
no tengan la "autorización" del 
Super Mario Club. Esto lo hace 
Nintendo con el fin de ver que 
rohibido jugar por esta razón. tidos para cualquier tipo de vi- 
: deojugador. 


ANDRES GALLARDO M. 


A pesar de haber repetido esta : Querido Club Nintendo: 


formación en reiteradas oca- 
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su nombre lo indica - un Club : 


Club se dedica a jugar los video- : 
juegos de Nintendo antes de que : 
salgan al mercado para probar : 


¿Hay algún password que tenga to- ¿ 


i das las armas y armadura (x-buster, 
¿ cascoybotas de poder y armadura 


de pecho) y los contenedores? 
"ANÓNIMO" 


Tu pregunta no es muy clara, ya 


: que no indicas para que juego 
¿ quieres el password (MMX, 
¿ MMX2 o MMX3) por lo que no 
: podremos ayudarte, ¡mentira!, 
i no seríamos capaces de hacer 
: eso, así que te daremos un pass- 


word para cada juego: Para 
MMX, un password con todas las 
armas, contenedores y armadu- 


¿ra es 8441 2136 4421; Para 
¿ MMX2 un password con todas 
: las armas, contenedores, arma- 
¿ dura y partes de Zero es 3366 
: 7123 6188 3681, y para MMX3 


un password con todas las armas, 
la armadura normal, todos los 
contenedores y letras de robots, 
Bit, Byte y Vile destruidos y ade- 
más la espada de Zero es 6414 
7165 6368 3385. 


Hola amigos de Club Nintendo, 
quería hacerles una pregunta sobre 
el juego "Diddy Kong Racing" mi 
pregunta es: ¿Cómo se saca entre 
los ocho personajes del juego al 
"Gallo Drumstik" ya que no me lo 


¿ dan a elegir en el juego? 


GUSTAVO LOPEZ 
FELIPE DE LA CALLE 


Para sacar a este emplumado 


: personaje debes, primero que 
¿ nada, obtener todos los trofeos 
¿ y amuletos, cuando lo logres 


anda a la Area Central (el lugar 


: desde donde accedes a las demás 
: zonas), allí verás un grupo de ra- 
sus juegos son realmente diver- : 


nas saltando cerca de la orilla del 
agua. Si te fijas bien, una de las 


¿ ranas tendrá plumas de gallo, si 
i lo tocas aparecerá Drumstick, 
: quien aparentemente había sido 
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En una ocasión observé que casi ¡ 


todos los componentes del N64 ti 


> nen la leyenda "Made in Japan". Lo 


-cual me llevó a pensar si estos sis- 
temas, aunque se vendan en USA o 
aquí se hacen en ese país. También 
me fijé que en los controles dice 
"Made in China" y hasta donde yo 
sé, China es el país que más produ- 
ce y fabrica cosas piratas. Entonces, 
¿son mis controles piratas? (aunque 
yo los compré en una tienda auto- 
rizada por Nintendo). 


GABRIEL TORREBLANCA 


z En este momento, todos los com- 
_ ponentes para los cartuchos y las 
consolas del N64 sólo pueden ser 
producidos en Japón, pues con- 
tienen elementos muy especiali- 
zados que sólo se producen y 
pueden ser ensamblados en ese 
país, no importando cuál será el 


- destino final del producto. Hay 


que recordar que cuando apare- 
ció el SNES era el mismo caso. 
Los controles del N64 se fabri- 


can en China porque sus com- : 
ponentes no son tan delicados : 
como los del CPU del Né4 o de : 
los cartuchos y además es muy : 
barato producir las cosas en ese : 


país, pero eso no quiere decir en 
ningún momento que éstos sean 
piratas, ni que todo lo que ven- 
ga de China tenga que serlo. El 
control de calidad de Nintendo 
es muy estricto. 


Lo que quiero saber es si yo com- 
pro un cartucho del Nintendo 64 
en Europa y lo traigo para acá (Chi- 
le),lo podré usar sin problemas, ya 
que alguien dijo por ahí, que jamás 
lo vería en mi pantalla. ¿Por qué? 


JUAN DONOSO K. 


Lo que ocurre con estos cartu- 
chos, es que tienen un sistema 


de TV distinto al que se usa en tu ; 
país (Chile usa el sistema NTSC ¿ 


: avances que logré, pero mi duda 
¿ es saber cómo puedo borrar todo 
¿lo que tenga mi Controller Pak, ya 


¿ Diddy Kong Racing), la mayoría 
: de los juegos que salieron el año 
¿ pasado no las tienen. Si este es 


y en Europa se utiliza el sistema 


PAL). Uno de los paises. que p 
see el sistema PAL es Brasil (s 
quieres, puedes irte a vivir ahí, 
para jugar cartuchos europeos). 
Incluso hasta los voltajes de las 
consolas son diferentes unos con 
otros. 


asar. ra mis preguntas) 
lo máximo en 
lap: palabra ( b 
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Hace poco un amigo me prestó e 
juego Top Gear Rally y en m 
Controller Pak grabé todos los 


ySa: 
vienes nos bl cian: 
e li Pm do, 


que por más que busco y busco 
no encuentro la solución. Espero 
que esta vez me respondan y le den 


5 TA 
: no, bast: de comentarios. y vamos 
una solución a mi problema. meroade de 200 a 


ue deseo sa 


LEONARDO FARIAS ]. 


] (quiero: saber si e 
como un pro ecto 


Erasing selected record 
Please wait... 


1 TOP GAR OPTIONS 
2 TOP GEAR SEASON 

3 TOP GEAR GHOST 
a 
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¡Uf, que carta. más larga (y eso 
al 


Aunque hay juegos que tienen 
pantallas especiales para que 
"administres" lo que hay en tu 
Controller Pak (como el caso de 


la tuya son las ue 2 nos dan | la 
tu caso no te alarmes, ya que la : fuerza para que z O 
solución es muy simple. Cuan- ada j 

do tengas un juego de estos, in- 
troduce tu Controller Pak, pre- 
siona y mantén así el botón 
Start en tu control mientras 
prendes tu N64. Si lo haces bien, 
aparecerá una pantalla en don- 
de te muestra lo que contiene 
tu Controller Pak y ahí mismo 
podrás eliminar algún archivo 
que ya no necesites. 
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mos ningún úmero a . 


Queríamos comentarles que en | 
página de Nintendo de USA leímo: 
que el Disk Drive 64 no será u 
periférico que pueda manejar el Ful 
Motion Video por varias razones, 
de ser así, ¿la única forma de hace! 
algo similar al FMV será por medi 
de la creación de imágenes en tiem 
po real, como es el caso de Sta 
Fox 64?, ¿por qué si el sistema e 
tan poderoso, se produce e 
slowdown en varios juegos? (com: 

en Kl Gold, cuando están peleand 

en la escena de Orchid, si ambo: 

peleadores se acercan mutuamen: 
te cerca del helicóptero) o en Turok, 
cuando hay varios enemigos en pan: 
talla. ¿por qué todos los juegos e 

3D tienen el efecto de la niebla 
no se pueden ver cosas a distanci 
(como en Turok, donde se les pas: 
la mano), es acaso que el sistem: 
no puede manejar tanta informa: 
ción en pantalla y tratan de escon 
der este defecto con el cuento es: 
del súper efecto de niebla, que sir- 
ve para saber si las cosas están le 
jos? 


EDUARDO DURAN G. 
JUAN ANDRESVARGAS 
PATRICIO LOPEZ 
MARCELO REYES 


Más que nada, el motivo por el 
que el DD no manejará FMV e: 
por la capacidad de memoria y : 
no porque el sistema no pueda : 
hacerlo. Con Zelda 64 te das: 
cuenta que Nintendo ha mejo- 
rado notablemente el hecho d 
estar creando cinemas en tiem. 
po real, pues estos son infinita- 


: mente mejores que los que se: 


programaron en Star Fox 64. Co- 
sas como el efecto de niebla y la 
cámara lenta no es problema del 
sistema, sino del entendimiento 
que tengan los programadores 
del Hardware y su cre idad 
para sacarle más juego, como lo 
hemos mencionado en otras oca- 
siones. Esto problemas fueron 


comunes en los primero títulos, : 
pero ahora que veas en movi-: 
miento juegos que vimos en el: 


Space World como Zelda o 
Mother 3, te darás cuenta que 
estos problemas ya pasaron a la 
historia. Recuerda que esto ha 
sucedido siempre, pasé con el 
NES, el GB, el SNES y actual- 
mente con el Né4... pero siem- 
pre se supera. 
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Estimados amigos de Revista Club 
Nintendo. Primero que nada, me 
lamo Margarita, tengo 16 años y me 
encantan los juegos (Nintendo, ob- 
viamente) y también leer mucho. El 
principal motivo de esta carta, es 
saber si realmente los videojuegos 
pueden causar algún tipo de pro- 
blema al cuerpo humano, como por 
ejemplo, en la vista, las manos, etc. 
Me interesa mucho saberlo, ya que 


soy una persona muy preocupada: 
por mi salud y no quisiera que me; 


ocurra algo, por culpa de mi hobby 


favorito (debo reconocer que soy : 
muy adicta, sobre todo al Tetris de : 
Super Nintendo).Agradeciendo de; 


antemano su ayuda, les envío unos 
besos y mucha suerte en este 1998, 


MARGARITA SEPULVEDA 


Antes de responder esta carta, 


debemos decirles que Ryo que-: 
: dó fascinado con Margarita (es: 
loco por las chicas de 16 y lamen=: 
tablemente su mal no tiene cura). 
Pero bueno, agradecemos mucho : 


tu carta, que en realidad es una 


< 


de las pocas de chicas que les 
encantan los juegos Nintendo. 
Con respecto al tema que nos 
planteas en tu carta, debemos 
decirte que no debes preocupar- 
te en lo más mínino, ya que es- 
tos sistemas de videojuegos no 
causan daño alguno a la salud y 
por consiguiente, podrás seguir 
jugando Tetris en tu SNES. Lo que 
debes mantener siempre como 
regla, es tomar descansos de 15 
minutos por cada hora que jue- 
gas y no estar a menos de | me- 
tro de la pantalla de tu televisor. 


Amigos de Club Nintendo.Aparte 
de felicitarlos por su genial revista, 
quiero saber cuánto tiempo le de- 
dican a las cartas que nosotros les 
enviamos (cuantas horas leen). 
Muy agradecido, 


MARCOS JIMENEZ L. 


A pesar de que muchos amigos 
creen que nosotros pasamos ju- 
gando todo el día, les debemos 
comentar que no es así, y justa- 
mente uno de los motivos de ello, 
son las cartas que nos llegan a 
diario a nuestra Editorial 
(increiblemente leemos varios 
días a la semana) y una vez que 
ya están leidas todas las cartas, 
viene la selección de las que se- 
rán publicadas en la siguiente 
edición (como la tuya, por ejem- 
plo). De todas formas, les pode- 
mos reafirmar que TODAS las 
cartas son leidas por nuestros 
pilotos durante todo el año. 


PRIMAL RAGE 
(Super Nes) 


WILD GUNS 
(Super Nes) 


MECHWARRIOR 
(Super Nes) 


SPAWN 
(Super Nes) 


“ GRADIUS lll 
(Super Nes) 


EARTHWORM JIM 
(Super Nes) 


Cheat Mode... 


Seleccionar escena... 


Ser invencible... 


Llegar al nivel 8... 


Tener todas las 
armas llenas... 


Tener armas 
ilimitadas... 


En la pantalla principal, 
presiona izquierda, izquierda, 
izquierda, derecha, derecha, 
izquierda, izquierda, derecha, 
derecha, derecha, izquierda, 

derecha. 


En la pantalla de selección de 
jugadores, mantén presionado: 
select y presiona A, A, A, A, B; 
B,B,B,A,B,A,B,A,B, A, B. 


Pon pausa en el juego y 
luego presiona A, L, L, Y, A, — 
LORA 
Ahora quita la pausa. 


Ingresa el password 
DB8D9B4H 


Pon pausa y presiona arrib 
arriba, abajo, abajo, L, R, L, 
A, B, Start. 


Presiona A, B, By L juntos, 
B,X, A, X, X. 
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Definitivamente este evento fue muy diferente a los 
“Space World” y “Shoshinkais” que se hayan efectuado con ante- 
rioridad, sobre todo porque Nintendo 
parece cambiar la política y la forma en 
la que ellos están viendo al mercado de 
los videojuegos. Esto lo dejó muy claro 
el Sr. Hiroshi Yamauchi, Presidente de 
Nintendo NCL, en un discurso que dio el 
primer día del show a gente del medio. 
Entre las cosas que podemos mencionar 
como importantes de este discurso es 
que el Sr. Yamauchi dijo que: “En estos 
días, el mercado de los juegos de TV 
está perdiendo impetu. Esto es porque 
hay muchos juegos muy complicados o 
aburridos, que la gente no disfruta al 
jugar. Estos juegos están inundando el 
mercado”. Es muy importante que 
consideres que estas declaraciones se basan en el mercado japonés, el cual muy diferente y 
mucho más avanzado que el americano. Allá puedes encontrar más de 1000 títulos para un 
sistema de “juegos de TV” como Yamauchi los llama. Respecto a lo que Nintendo piensa hacer 
para hacer frente a esta situación dijo: “Si nosotros podemos cambiar la calidad, el número de 
juegos disponibles puede ser tan poco como la décima parte de los que existen en este 
momento en el mercado (en general)”. 
En Nintendo de Japón están viendo el futuro de los videojuegos de diferente manera a 
como se le había visto en los últimos años: “Como se ha comprobado con el Pocket 
Monster y el Tamagotchi, han salvado el mercado y jugado un rol muy importante. Es- 
tos juegos tienen distintos aspectos entre sí, pero Crianza, Colección, Intercambio y 
Adición, serán 4 elementos importantes desde este momento en adelante” (y eso se 
puede ver con mucha facilidad con la gran fiebre que existe en ese país hacia los 
dos juegos que mencionamos anteriormente y sobre todo hacia Pocket Monster, 
pues nos tocó ver una gran cantidad de gente los días que el Space World se 
¡y abrió al público) “... Hoy, este lugar no está muy lleno de gente, pero mañana 
Ñ habrá una gran cantidad de 
' jugadores de Pocket Mons- 
ter que llenarán el lugar. 
¡ Nosotros les regalaremos 
al monstruo número 151 de 
| este juego: Mu. Además 
presentaremos las versio- 
) nes dorada y plateada de 
esta serie de juegos”. 
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p. Y sí que pudimos ver a una gran cantidad de personas en los siguien- 
tes días del evento (por cierto, nosotros movimos nuestras influencias y pu- 


tener que formarnos). 


El Sr. Yamauchi también dejó en claro 


que la cuestión no es nada más copiar 
estos elementos, sino usarlos de 
diferente forma a lo que los demás lo 
emplean: “Hablando de los nuevos 


A conceptos, Crianza, hasta donde yo sé, 


el juego que tiene el nombre clave de 

“Cabbage” y que está siendo diseñado 

por Mr. Shigesato lto, también está sien- 

do diseñado para que se pueda criar a 

un ser, pero está tratando de hacerlo 

de una manera distinta a la que se ha 

hecho en Tamagotchi o Pocket Mons- 

ter”. Otro aspecto importante para el Sr. 

Yamauchi dentro de la nueva forma en la que los juegos tienen que ser hechos, es que los 
videojugadores tienen que interactuar más uno con otro “El concepto de intercambio, se ha rea- 
lizado por primera vez con el juego de Pocket Monster. Además de estar capturando y entrenan- 
do a tus monstruos, otro de los grandes 
placeres de este juego es intercambiar 
a tus perso- 

hajes con Este es sólo una de las 
los de un ¿| tantas filas que hubo para 
amigo a - poder entrar al evento y 
través del obtener el regalo del 
cable video Monstruo especial de 
Link. Esto Pocket Monster. 
es algo 

que no se 

ha hecho 

en los demás juegos de video". A 

A esto agregó el Sr, Yamauchi: “A decir verdad, el cable de comuni- 

cación del GB fue originalmente creado para competir contra los 

amigos. Últimamente se ha dicho que puede haber este tipo de 

comunicación a través de un cable telefónico, pero de esta forma 

no puedes ver la cara de tu rival, ni sentir su humor. La comunica: 

ción a través del GB es divertida porque estás junto al otro jugador. 


é Así, Pockemon es un fenómeno porque no sólo es colección -como 


en otros juegos- sino que también tiene Intercambio”. 
Otro de los 
puntos impor- 
tantes de la 
conferencia 
de Mr. Yamau- 
chi fue -obvia- 
mente- el Disk 
Drive. “El 
N64DD está 
siendo mos- 
trado en este 
evento, pero 
por retrasos 
en el desarrollo, es muy triste para mí anunciar que no lo venderemos 
hasta 3 meses después de la fecha anunciada”. Además de eso agregó: 


“Un buen ejemplo de Adición lo tendremos mañana, cuando a los 
jugadores les carguemos en su cartucho de Pockemon el monstruo llama- 


do: Mu. Los juegos malos en el mercado actual no se venden, no importa lo a 
fp que pase. Incluso cuando aparece un juego con buenas ventas, estas no se man- 
tienen por más de 3 semanas. El problema con este tipo de mercado es que muchos 

= fabricantes de software en el mercado actual casi no tienen ganancias y tienen un gran riesgo 
de colapsarse. Simultáneamente la mayoría de juegos no está dejando ganancia, lo cual hace 
la situación cada día peor. La idea de la Adición, es que los jugadores tengan la oportunidad 
de disfrutar de un mismo juego por un largo periodo de tiempo. Después de que lancemos un 
juego del 64DD los jugadores podrán obtener nuevos niveles, personajes y hasta juegos de 
máquinas especializadas que se instalarán en fendas especializadas”.Para finalizar con su 
discurso, el Sr. Yamauchi mencionó: 
“Nosotros queremos darle una nueva 
cara al mercado del entretenimiento. 
Algunas de nuestras respuestas son 
la Pocket Camera y toda la combina- 
ción de juegos que se pueden crear 

¿ con el 64DD y el 

3 Game Boy. Todo es- 
tá conectado entre 
sí y expandirá los 
nuevos horizontes 


Pocket Monster es todo un 
fenómeno en Japón, en los días $ 
que estuvimos ahí pudimos ver $ 
dela industriaidel todo tipo de “Merchandising” 


entretenimiento”. de este juego y el 


día del evento 
O ni.qué-decir.£ 


Nosotros creemos que es una posición muy valiente e inteligente del Sr. Yamauchi no dejarse llevar por la 
inercia y por el camino fácil de las ganancias inmediatas. El está dando un importante giro al mercado que 
seguramente otros seguirán después. El mercado de América no está tan afectado en este momento como lo 
está el japonés, pero es bueno saber que cuando pudiera llegar a afect arnos, Nintendo tendrá alternativas. 


Como podrás ver, era importante que conocieras primero la forma en la que Nintendo basará su nueva 
política para una mayor comprensión de lo que pudimos ver en este evento, por eso es que hemos puesto un 
especial énfasis en lo que el Sr. Yamauchi mencionó en su conferencia en el primer día del Space World. 
Ahora, respecto al evento, definitivamente fueron muy pocos los juegos que se mostraron en este show para 
el N64, pero sí fue bastante “Hardware” nuevo el que se presentó. Ahora sí, después de esta introducción 
pasaremos a ver los juegos y aditamentos que vimos por parte de Nintendo en este evento. Sí, como 
generalmente lo hacemos. 


Sabemos por 
las cartas y 
mails que 


nos envían a 
A la redacción 
de la revis- 


ta, que este es el juego 
que están esperando con 
mayor ansiedad la gran ma- 
yoría de los videojugadores y con mucho agrado te 
podemos decir que realmente vale la espera todo el tiempo 
que ha pasado en el desarrollo de este gran título. 


Zelda 64 (como lo llamaremos para ahorrar espacio) es un juego 


que marca los nuevos estándares para la programación de videojue- 


5 gos en el N64 y cabe mencionar que es un estándar bastante dificil de ' 
igualar. Para empezar, hay que mencionar que (a grandes rasgos) en la histo- 
ría de este juego, tenemos a un joven Link ave se debe 
dar la'tarea de rescatar de 
nuevo a la Princesa 
Zelda de las garras del temi- 
ble Gannon, Por la llustra- 
ción que tenemos este mes 
en la portada de la revista, te 
puedes dar cuenta que un 
aspecto importante para Nin- 
tendo fue darles un nuevo 
"Look" a todos los persona- 
jes involucrados. 
Desde Link (a quien cono- 
¡iceremos en 2 diferentes 


A etapas de su vida), hasta su 

É temible y obligatorio enemigo: 
Gannon, quien en esta ocasión 

no es una criatura de grotesca 


forma parecida a la de un cer- 
do, sino un sujeto fornido, bas- 
tante alto, de nariz afilada y de 
prominente bigote. 


Lo único que no cambió de Gannon es su extraña fijación con 
gi la princesa Zelda, a quien secuestra al principio del juego (en 
una secuencia en tiempo real muy bien elaborada, por cierto). 
Ñ Como Link sabe que es muy joven para intentar el recate de la 
% princesa, su primera misión es buscar un instrumento mágico 
llamado “La ocarina del tiempo” este objeto le permitirá “viajar 
en el tiempo” y así aumentar su edad para poder enfrentarse a 
los peligros que hay entre él y la princesa Zelda. 
Y Gráficamente tenemos que decir que es el juego más impresio- 
3 nante que se ha visto hasta el momento para cualquier plata- 
forma. Hace un par de años, cuando se presentó por primera 
vez el N64 y se dio un ligero previo de este título, Shigeru E 
Miyamoto comentó que con él quería lograr una aventura en la Ó 
que las fuentes de luz fueran reales y no simuladas como en pi y 
muchos juegos, donde para dar el efecto de luz, se 
crea un poligono y se le pone un color transparen- 
te. Aquí al estar jugando verás que conforme te 
mueves, todos los elementos en pantalla (obvia- 
mente incluyendo a Link), cambian su iluminación 
dependiendo de cómo están en relación a alguna 
fuente de luz (una antorcha, una 
entrada de cueva, etc.). 


de humo en el juego, sin que eso haga que la acción sufra algún retraso 
como sucede cuando usan estos efectos (en especial el del humo). Otro pro- 
blema que está completamente solucionado y que aquejó a los juegos de prime- 

ra generación es el llama- 
do “Pop-up”, pues aquí hay 
lugares muy grandes en los 
que te puedes mover y al- 
canzas a ver muy lejos, eso 
se nota más cuando 
estás montando a caballo. 
Otro aspecto de programa- 
ción muy bien realizado, es 
el movimiento de los perso- 
najes y el tamaño de algu- 
nos de ellos. Aquí verás di- 8) 
ferentes tipos de enemigos 

y cada uno se mueve de 

Fi manera distinta, dependien- 
t | do de la forma en la que 
| ellos atacan y además los 
hay de diferentes tamaños 
(obviamente los que más 


impresionan son los gigantescos Oo .. 


Jefes). 
El que también tiene muchos movimientos para atacar a sus 
á enemigos es Link. Ahora él corre, ataca con su espada, sus 
ñí armas especiales, puede saltar, escalar, moverse viendo 
siempre hacia el frente o saltar hacia atrás (para evitar un impacto enemigo) y lo mejor es que 
É todo es muy fácil de ejecutar. 
Comparado con sus antecesores, Zelda 64 tiene una gran cantidad de cosas nuevas. Primero 
% que nada tenemos el sistema de batalla. En las fotos podrás ver que hay 4 botones con armas 
% en la pantalla. Estas armas las podrás asignar a los botones que elijas en una pantalla 
especial de Status, donde también podrás cambiar las armaduras o el escudo de Link, ver los 
Items que has encontrado a lo largo de tu aventura... en fin, revisar todos tus Status (algo que 
se ha hecho desde el primer título). Estas armas que mencionamos las podrás activar rápida- 
É mente presionando el botón al que están asignadas y con ese mismo botón las pones en 
3 funcionamiento. Esto le da mucha agilidad al juego, pues así no tienes que estar entrando a 
cada rato a la pantalla de Status como lo has hecho en las 
anteriores versiones de este título para NES, SNES y GB. 
Además de estos botones, también hay uno que se usa para 
cambiar algunas acciones de Link, como correr, saltar y otras 
cosas que no son de un uso muy constante. 
Sobre las armas, muchas están basadas en las que hemos visto 
en los anteriores juegos, pues hay bombas, espadas, boomerangs, 
arcos y flechas. Cada una de estas armas tiene diferentes formas 
de uso. 
Cuando empleas alguna bomba, la puedes poner cerca del 
enemigo para que le 
O explote o también la =— 
- puedes cargar y arrojarla 
para que llegue a algún punto que no sea accesible para Link en el momento. 


Al usar el arco y las flechas, puedes intentar apuntar para tener mayor 
precisión con tus tiros y al hacerlo la perspectiva de la cámara cambia, como si 
estuvieras viendo a través de los ojos de Link. Así cada arma tiene un uso básico y 
otro un poco más complejo y para ocasiones especiales. 
Otro de los elementos nuevos que podemos encontrar en Zelda 64, 
es que Link podrá montar a caballo en algunas partes del juego, 
esto al principio parece un elemento estético solamente (muy bien 
desarrollado, pues los movimientos del caballo son impecables). 


Pero según oímos, este caballo se utilizará para poder avanzar en 


algunas etapas. Por cierto, para poder montar a caballo, Link lo ha- 
ce de una forma muy vistosa y también baja de un salto. Hasta con 
% eso, Link tiene estilo para todo lo que hace. 
Y aunque hay muchas cosas 
nuevas, la forma en la que se 
desarrolla este juego tiene 
las bases que han hecho de 
las anteriores versiones de 
este título un gran éxito. El mundo que tiene que conocer Link 
es bastante amplio, hay grandes extensiones de tierra, parajes, 
castillos, calabozos, cuevas y otros lugares que tiene que 
explorar. Sin embargo no podrá llegar a ellos así de fácil, pues 
muchas veces para entrar, primero tiene que encontrar algún 
> ítem específico y en esa área nueva, seguramente hallará otro 
ítem que le servirá más adelante y así respectivamente. 
Obviamente dentro de cada calabozo o cueva, nuestro héroe se las tendrá que ver con jefes finales 
A de un gran tamaño y que requieren de una estrategia en especial para ser derrotados, pues a la 
gran mayoría de estos, sólo se les puede dañar en ciertos 
momentos. Otras de las cosas clásicas, es que Link tendrá 
que visitar muchas aldeas y conocer gente para hablar con 
ella y así obtener pistas que lo lleven a la solución de sus 
problemas. 
La vista que se maneja en este juego es muy rara. Aunque 
muchas veces la cámara se mantiene detrás de Link muy al 
estilo de juegos como Super Mario 64, si te volteas de forma 
% drástica, ésta se quedará viendo de frente a Link por unos 
instantes. También hemos mencionado que se ha incluído 
una vista especial de primera persona muy al estilo de Mario 
64, para que puedas ver libremente lo que hay a tu alre- 
dedor. 
¿ Aunque la gran mayoría de escenarios de este juego son en 3D, también veremos de vez en cuando 
que Link entra a ciudades representadas con imágenes digitalizadas elaboradas con gráficos 
É pre-rendereados; pero la cosa no es así de simple, pues dependiendo la forma en la que Link se 
mueva sobre estas imágenes, se deformarán dando la sensación de que realmente estás viendo a 
Link caminando por la plaza de un 
pueblo. Tal vez este no es un 
" efecto de programación muy 
complejo, sino más bien una 
muestra de cómo usar la 
creatividad a la hora de diseñar un 
juego, pero el poderío del N64 
hace ver este efecto muy bien y 
sin la más mínima deformación 
involuntaria de la imagen en 
cuestión. Para los que están más 
o menos metidos en lo que es la 
onda de la multime- 
dia, les podemos decir que este efecto es algo parecido a lo que se llama QTVR 
"o Quick Time VR, pero obviamente mucho mejor hecho. 
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Este es otro de los sensacionales juegos que s 
mostraron para el Nó4 en este evento, desafortunada- 
mente tuvo la competencia de Zelda 64 y aunque evitó 
que muchos chicos lo conocieran más a fondo, no le 
quita lo bueno. Primero que nada, hay que mencionar que 
aunque este título sufrió un cambio de nombre más o 
menos drástico, sigue jugándose como su antecesor o 
sea Yoshi's Island, O 
pero con la diferen- 
cia de que aquí no 
estás cargando 
con el bebé Mario. 
La trama del juego 
es la siguiente: 
después de haber 
$ sido vencido por 

Yoshi y sus amigos, el bebé Bowser decide vengarse 
y mandándoles un hechizo y así logró encerrar a 6 de 

ellos en un libro de aventuras. Ahora, para poder 

escapar de este libro, 

estos personajes 

tienen que pasar 

cada una de las 
3 escenas (¿o serán 
a páginas?) en las que 
está dividido este 


libro, para así llegar 
al final y luchar por 
ES] su libertad.Una de 
í las primeras cosas 
B que saltan a la vista ) 


al ver este juego, es 
O que los gráficos 

están muy bien 
elaborados y eso se debe a que los diseña- 
dores en Nintendo decidieron usar toda la 
definición que el Nintendo 64 puede desple- 
gar. Obviamente como se supone que estos 6 
Yoshis están encerrados en un libro infantil 
de aventuras, los gráficos que veremos van 
muy de acuerdo (observalas fotos y verás que 
hay de todo tipo de texturas dentro de las 
escenas del juego). En el anterior juego, 

o Yoshi carecía de energía, pero ahora tiene un 
marcador que se representa con una flor. Para 
recuperar energía, él se puede comer a sus 
enemigos o tomar diferentes tipos de frutas 
que se van indicando alrededor de la pantalla. 
Por cierto, estas frutas funcionan algo así 
como las monedas de Yoshi's Island, pues 
tienes que recolectar todas las frutas para 
obtener una mayor puntuación al 
terminar el nivel y además tener 
acceso a ciertos secretos. 


El modo de juego es muy parecido al 
de Yoshi's Island, pero con la diferen- 
cia de que aquí es mucho más fácil de 
controlar a Yoshi y los movimientos viejos 
se ejecutan con mayor facilidad (como el 
E arrojar los huevos, pues ahora puedes apuntar li- 
bremente con el 3D Stick hacia dónde lo quieres 
ES arrojar y no estar calculando con una mira que se 


sensacional y les fascinará a los aficionados 
de los juegos clásicos de 2D. 


Oo Antes de iniciar el evento, 
habian muchos rumores 
sobre si este título sería 

wr aa mostrado o no, pero a fin de 
HRS: 2 5 me 002 z cuentas tuvimos la oportuni- 
dad de echarle un vistazo a 
una versión que aún no 
estaba terminada en su 
totalidad y a decir verdad, 
eso se notó bastante. 
Obviamente para muchos de 
los que hemos jugado 
desde hace más de 6 años, el recordar 
H el primer F-Zero nos trae muy buenos 
+ recuerdos y es por eso (por nostálgicos), que muchos esperamos con ansias la secuela, pero 
realmente, tiene muchas cosas buenas y otras que necesi- 
€ tan ser mejoradas. Para empezar, tenemos que el modo de 
3 juego es prácticamente el mismo que en la versión de SNES: 
tú escoges a alguno de los pilotos disponibles y entonces 
= compites en las 5 pistas de los 3 primeros circuitos disponi- 
ES bles (una vez que los termines, tendrás acceso a un cuarto 
circuito más complicado que los primeros). La cuestión es 
ES que en el primer F-Zero tenías que escoger de entre 4 
- naves, pero en F-Zero X será 
un poco más dificil esta elec- 
ción, pues en total hay 30 
naves disponibles, cada una — 
con sus respectivos pilotos. - aa, 
Entre estos 30 pilotos tene- , E 00'44"75 
mos a los 4 originales del pri- 
mer juego y por consiguiente 
26 pilotos nuevos (¡a eso es 
a lo que llamamos variedaa!). 
A diferencia del primer título, 
donde las pistas eran com- 
pletamente planas, ahora ya 
veremos en 3D, curvas peral- óÓ 
tadas, tubos para que corras 
== dentro (y fuera) de ellos y hasta de esos famosos “Loops” (partes de la 
pista donde tu nave tendrá que dar un giro de 360 grados). 


Le ar, O Las 30 naves que habíamos 
Yes: 305. E 00'02"50 mencionado no sólo están de adorno, 
pues muchas de éstas aparecen en las 
pistas al momento de competir y se convier- 
ten en un estorbo de proporciones mayores y 
más cuando tienes que estar cuidando que tu 
nave no choque a cada momento, pues le irá 
restando 
energía y —— 
puede llegar :] AO 000076 
a explotar 
5 e (¡tal y como 
Ys 20m 00 e pasa en el juego original!). 
| Otra de las cosas que nos 
agradó de este cartucho, 
es que mantiene el modo 
de juego sencillo al que 
nos acostumbramos todos 
los que somos aficionados 
a la versión de SNES, pues en un ratito ya te acostumbraste 
a la movilidad. 
Bien, todo lo que mencionamos con anterioridad es lo que nos 
(O) gustó de la versión que vimos, sin embargo tenemos que hablar 
de las cosas que no nos gustaron, para empezar es muy 
notable que este juego aún sigue teniendo algunos problemas 
con el Pop-up, pues hay momentos en los que ves una parte de la pista que hace un “Loop” y 
E éste se parte a la mitad creando 
un extraño efecto. 


Otra cosa que no nos gustó 
mucho es que gráficamente es 
muy simple, comparado con 
otros juegos que son más o 
menos del mismo género, como 
Extreme G, por poner un 
ejemplo, pero esperamos que 
durante el tiempo que le queda 
de desarrollo a este título, se 

O pueda solucionar este 
problema. 


¿Recuerdas a Takaya Imamura?. Si no, tendremos que decirte 
que él es el diseñador de los personajes del juego Star Fox 64 y O: 
junto con Shigeru Miyamo- 
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to lograron darle un gran ; .r 5] 3 
) ¡3 th 
Ñ 


efecto visual a este juego, 
que aún nos mantiene 
ocupados en la Editorial. 


Bueno, pues volvemos a 
recordar a nuestro amigo 
Imamura porque él es 
responsable de ilustrar y 
diseñar a los personajes de 
P-Zero X. 


E No seremos críticos de arte, pero debemos decir que el “Look” que ahora 
les dio a estos personajes, nos recuerda mucho al estilo de dibujo “americano” 


Hace poco menos de un año, Nintendo lanzó el primer 
juego de la serie “Game 8 Watch” en nuestro 
continente, este título tenía 4 juegos de la serie 
Game £ Watch. Ahora en los próximos meses veremos 
el segundo de esta serie, el cual ahora tiene S juegos 
que se pueden elegir al principio y uno más que podemos considerar como secreto. 


Algo que caracteriza 
cualquier tipo de secuela, 
es que éstas presentan lo 

mejor de los juegos: 
originales, más unas 
mejorías significativas. En 
el.caso de G8W Gallery la 
gran mejoría radica en el número 
número de juegos que pre- de 
senta y en la sección de CHENCCICON | estrellas 
Galería. Como recordarás, que 
en la “Galería” del primer G£W Gallery, sólo podías ver acumules en el juego. Si nunca ju- 
algunos de los juegos gaste el primer G8W, te comentare- 
que pertenecían a la mos que cada vez que logras 200 pun- 
serie, pero ahora tiene tos en cualquiera de los juegos, una 
diferentes opciones. estrella se sumará a tu contador Y 
Primero que nada, dependiendo del número de estrellas 
puedes ver los juegos que obtengas, se abrirán más B 
que salieron para la opciones en la pantalla de Galería. 
serie “Game 8 Watch”. 
Esta parte es lo que 
anteriormente era la 
esencia de la Galería, 
pero en este juego se 

¿considera como el museo. En otra pantalla de la Galería 

tendrás la posibilidad 

de revisar las pantallas 
con los tips que apare- 
gían (de vez en cuando) 
en el juego original y 
que después de eso se 
perdían. Otra pantalla 

da acceso al Sound 

Test y la cuarta es la 
que te da "regalos". 


'f pantallas 
se van 
abriendo : 
según el 


Al igual que en el primer título de G£W puedes dejar grabados tus 
juegos si es que tienes que atender algún asunto más importante 
que estar atrapando gorilas o evadiendo martillos. Para lograrlo, 
simplemente tienes que poner pausa a mitad de un juego y entonces 
apagar tu Game Boy (o Super Game Boy). Una vez que vuelvas a 
prenderlo, en la pantalla del título, aparecerá un mensaje diciendo 


que tienes un juego grabado y así podrás continuar. 
Esta opción es sencilla, pero muy útil y deberían tenerla 
más juegos de Game Boy, ¿no crees?, 


Géneralmente todos los juegos tienen 2 dificultades. En las + e 
versiones cas la dificultad se det ina con el tipo de juego. 
que elijas; el “Game A*.o Juego A quiere decir que estás jugando 
en el modo fácil r.deducción lógica: el juego B 0. “Game B” es 

el.modo difícil. En el. caso de los juegos de la versión 
derna la dificultad se determina con íconos. Para el modo fácil: 
se usa el hongo y.para el difícil la estrella: Ahora, si haces más pe 
de 1000 SU en cualquier dificultad de las versiones Modernas, 


culta bastante el 
lienes rellas por los punto: 
hagas ( sólo es para lucirte). 5 


i lic Obviamente, 


Bien, después de comentar algunas de las nuevas cosas 
(y las que se repiten), pasemos a ver una breve descripción 
de los juegos que se incluyen en este cartucho. 


ple (como en 
egos): Tú contro- 


que recibir. a todos los paracai- 
distas que están saltand 
elicóptero;.con el bu 
de dirigirse aun río lleno 
burones (¿tiburones en un río?, 
entonces debería tratarse de mar abierto, pero definitivamente 
no lo parece). Te puedes mover en dos al 
direcciones (izquierda y derecha) ocu- 
o ATP “pando 3 espacios donde es probable 
que los paracaidista: igan. Obviamente entre más puntos hagas irán 
saltando los sujetos án dentro del heli con más frecuen- 
cia y mayor velocidad. ndo estás jugando en € Game A'no tienes 
ho'problema, pero cuando se te ocurre jugar.en el B, de repente 
no de los paracaidistas $e queda atorado en una de las palmeras 
hvierte en un elemento muy importante de distracción. 


y esto se 


or es ¿Mario 


uien está 


una fortaleza ns "ES de po: estás Jstás envaprieto letos * 
Bowser flotante y de, pues si alguno 
tds a| . diendo 

e él, rebotará rá su 


Toads; | 
Yos is 5 tera: |s, así que poe pz rrarlo a 


¡Cada pers 


caen más ey CA y estrella y 

acostumbran a el último , 

suiparacaídas ya etc de 
nicerca del Lo nido. * 


por último 
is son difíz E e 


predecir, % É 
parecerá un > 
slo a pongo] unto 


a er de una. 
yaa 
idado * 


Pr y 
¿lar al número. 
8 ntenas 
sE “tengas en. 
versión tum lor 
MOTA ¿ S € 


jan Ugorod que en 
lleva elsaire y vañ a ca 
(del lado derecho: 


las tramas de; 


juegos no se 
icterizan por 


ni uno menos, 
| mo la gran mayo! 
= - af de oficinistas de 
a , te país), pero el 
único tud por donde pueden sales el patio del 
edificio que están construyendo y 


¡len trabajan 
cer.a través 


'on-tan cuidadosos, lo: 
tuna. lluvia.de objetos 

que pueden oca- 

sionar una Herida 

contusa (un buen 

chichón, por ejem- 

plo). El problema 

radica en que la 


puerta de salida a ; 


veces se cierra 
misteriosamente, 
como si un bro- 


mista lo hiciera en : 


¡el momento más 


o-oficinista ¡qué cas 
“moverte de un 
¿extremo a otro, 


E misma 
jelocidad salir para 
tener la tarde libre. 


Dentro de la versión 
no hay diferen-. 


En significativas entre 
E S 


¡B”, solamente que 


j radica enla velocidad 
yla frecuencia con la 
le caen las cosa: 
tiempo que está 
1.Cel la puerta 
F(iisólo:se:abre por 

os segúndos!!)... 


O sus compa- 


mezclado con. 


Bros. dejando 
caer marti- 
llos, bolas 
con puntas y 
plantas 
pirañas para 
intentar 


comienza a 
complicar 


rgo, tenemos que el elemento 
“avaricia” juega un papel muy importante 
ientras estás esperando a que: se 
puerta para Poder huir, verás que 
A un “P-Switch” en el piso; si 
saltas sobre él aparecerán 2 6 3 monedas 


pero entre más... : - Después de estar sufriendo un rato con el Pa- 
monedas tomes, ratroopa volador, te darás cuenta que en la 
hará que Mario puerta de la casa aparece tu amigo Toad y:al — | 


se á con La - entrar, te llevará a 
mayor lentitud y 52 otro nario | 
será más difícil donde hay un 2 
escapar de los - Buzzer volando . 
objetos que rápidamente de”: 
caen. extremo a extremo: h 


Aunque bien 7 dela pantalla. El 
vale la pena solamente deja 


Il decir que el riesgo:se paga, pues recibirás A caer bolas.con- +. 


muchos puntos por las monedas que hayas E ; 5 picos, pero el 
tomado al entrar a 13 casa. $ problema es q 


También de vez en al azar, apare- 
cuando, al abrirse ' cen Uniones de 
la puerta detu i tubos que 
objetivo, verás que | pueden cambiar 
aparece una : Ja dirección de 
estrella. Si entras = 7. las bolas e 
en:ese. momento, ¡ inclusive, hacer 
recibirás una ; que éstas ya no 
buena cantidad de , > ; caigan de 
puntos extras. ; < manera vertical, 
- ; - sino diagonal. 


cha 7 


En este caso, la 
=3 víctima es un 
cocinero que 

= a > fue embarcado 
por sus amigos para que les cuidara su comida. 
Pero no le advirtieron que cuando ellos se fue- 
ran también se iban a llevar 
sus sartenes, así que el E 
Chef que queda, tendrá:que 
estar malabareando.la co=- 


eE 


existe el riesgo de que tengas que elevar el 
mismo platillo del qu acabas de 

encargar, antes de hacerlo con los. 

demás. Para completar el cuadro de 

desgracias, en la orilla superior: 

mida por los:aíres y evitar izquierda de la pantalla está un 

que caiga al suelo, donde gato que en lugar de comerse al 


un ratón muerto de:hambre ¿ OMS ratón; decide 
dará cuenta de ella lbn = hacer tu: or 
"verás, tienes que estar en d más difícil — y 


el momento.adecuado que es cuando la comida . : deteniendo de manera 
está cayendo para volver alevantarla.con tu pontánea ; E 
sartén, fortunadamente la:comida no : 


basé que 
dla versión * 


clásica”, 
per 

de De 

vel nos 


1 parece un 
5 por t los elementos que 


in. Aquí de E 


poco más col 


otra 


múltiples facetas quí q 3 coci- 
¿neros. Siempre pe Peach está 
comer:los gui- 


'algan) a 


'oshi y. él'se encargar. 
¡Os que sele pasen (o se 
tra heroí- 7 - 
na. Cabe 
señalar al 
igual-que en. 
la versión clá- 
sica, Peach se' 
puede ubicar + 
en 4 diferen- 
tes puntos, | 
pero para ha- 
cer las cosas 
co 
, pue: 
cualquiera 
sitios sint 


¡girar de lado al | resion 
los botones y así ate 
ler necesi 1 


El El onto de cdo vers 


y Luigi arrojan la 
o se Pp E que se: 
“cruda” todavía, pero cual 


Peach se encuentra rebotán= 
dola, se va: cocinando yeso 
se puede ver fácilmente 
Indo:cambia de color, — 
emos como ejemplo pe 
salchicha: Si Yoshi se la: 
come estando “cruda” qe 
obtendrá 1 punto, si 
come bien cocida le cata 4 
puntos y: sitiene:la desgracia 
de comerse una quemada le 
dará.un:solo punto, pero lo 
reducirá aYoshi bebé. Por .- 
cierto, si por estar cuidando 


diferentes elementos en 


ntalla; una de tus 
idas se llega a 

cod r, lo: se SN 
puedes hacer 1 
seguir Le y lola 
> ae y 

shaga y no dañe a 

U amigo. 


a Yoshi, este pondrá un 
huevo y momentos des- 
pués de él nacerá otro 
pequeño Yoshi que ocu- 
pará su lugar. Esto pa- 
rece inútil hasta que te 
das cuenta que recibes 
td puntos extras por cada 
J Yoshi que nazca. Con- 
forme alimentes a.este 
Yoshi, crecerá y enton- 
ces se repetirá el ciclo. 


jo: Realmente Yoshi ho.se cambia tan rápido como 
ece. Trata de anticiparte un poco a Sus movi- 
tos y no 


; car lo la 
7 esté a punto 


de llegar al O, por- 
que de lo col rio 


$ no la comerá. La 


lerencia entre el 
modo fácil y:el difícil 
en este j juego, es 
que en el primero 
¿la comida rebota 


"solamente de forma 
vertical, pero en el 
modo difícil está 
cambiando de posición. 
Particularmente a 

a | nosotros nos parece 

5. más fácil que se esté 
moviendo y no que esté 
rebotando en un solo 


En este caso 
tenemos a un 
sujeto que 
realmente 
tiene un serio 
problema con 
los topos en'su 
jardín: Estos 
scarban la tierra para salir y lo pueden hacer 
or 4 diferentes lugares si estás en elmodo A 

E «en el modo B). Obviamente por el rastro 

que dejan los topos en la. tierra, podrás deducir 

cuál de ellos va a salir primero. El personaje 

principal (con mucho carisma, por cierto), tiene 4 

martillo en cada mano y sus brazos: los tiene 

extendidos. 

Lo que.debes 

hacer es mover 

al personaje de 

tal, forma, que 

uno de sus bra= 
“zos con martillo 

esté sobre el 

agujero por 

donde vaa salir 

un topo en el 

momento preci- 

so. Automática- 

mente él le dará un golpe al mamífero cuando 

éste se asome. Por la experiencia adquirida.en 
los anteriores 
juegos, podrás 
adivinar que el 
chiste es eliminar 
a,estos topos 
antes de que 
logren escapar, 
También es obvio 
que al principio la 
cosa es fácil, 
pero después 


estos topos 
llegarán en grupos 
(con toda la . 
familia), por lo que 
tendrás que 
planear muy bien 
tus movimientos. 
Este no es un 
juego muy difícil de 
explicar, pero sí es 
uno de los que 
requieren de más 
estrategia para 
lograr un buen 
puntuaje. Por 
cierto, aquí no 
recuperas vidas 
por los puntos 
que hagas, 
bastante cruel 
¿no? 


que une 

al. concepto 
del Vermin 
Clásico con 
el Moderno 
es que el 


martillo e 


cada una de E 


Moderna de 
Vvermin el 


mueven a diferen: 
tes velocidades y 
"no Uniformemen- 
te como en la 
versión clásica, 
¿Además tu.rango > 

|de movimiento 
«no sólo es 


y 2 alos do por lo tanto es muy difícil e 
predecir cuál de estos hay que cuidar primero. 


Cuando uno de 

los. enemigos 

logra llegara — Po9< 
donde está uno io 


mpo pa 
que pueda 
actuar, 
golpeará el 
huevo y si ho le 
atiendes su asunto a este personaje, seguirá 
golpeándolo hasta quebrarlo. Cada uno de 


estos:huevos resiste 3 gol, antes de 
romperse y tu juego termi uando te 
inan.úno (aquí no hay vidas). 4: 


La cosa no 
“ses tan grave 


e 
ñado un 
huevo, ya 
que como en 
otros.juegos, 
a los 200, 
500 y 700. 
puntos 
recibes un A 
Corazón. Este Corazón le recuperará un 
impacto:a los 6 huevos que tienes, así 
¡que el secreto es impedir que un huevo 


llegar a estos marcadores. 
Por cierto, te conviene 
mantener todos tus huevos 
sin daño, porque al llegar [$ 
a cierta puntuación, 

recibirás puntos extras 

por cada huevo sano. 


Este juego es 
muy peculiar, 
porque el 
original es de 2 
pantallas, así 


que aquí quisie- 


ron más o me- 
nos emular lo 
que es jugar en 
2 pantallas 


representando las 
2 en la pantalla 
del GB (una más 
grande que la otra) 
lo bueno es que 
puedes cambiar el 
tamaño de éstas 
simplemente con 
presionar el botón 


Ya dijimos que los 3 
tipos de enemigos que 
aparecen en esta 
versión se mueven a 
diferente velocidad. 
Esto es importante 
para saber hacia 
dónde te tienes que 
mover; primero para 
evitar el daño (sobre 
todo acostumbrarte al 


un poco confuso al prin= 
cipio), pero después ya 
no hay tanto problema 
por eso. Los personajes 
que más problemas dan 
son los Boos, pues ellos 
sólo se mueven cuando 
les das la espalda, eso 
los hace bastante 
Ae impredecibles y por lo 
== tanto muy peligrosos. 
! Otra cosa que debes de tomar en 
cuenta es la distancia que cada 
personajes tiene que recorrer 
antes de llegar al huevo que 
quieren destruir, pues aunque 
hay unos que se mueven más lento 
que otros, estos pueden llegar 
primero a su destino si van por un 
huevo que está cerca del sitio del 
que aparecen. 


perderás 
visibilidad 
cuando 
cambies de 
una a otra. 
El objetivo 
del juego es 
muy pareci- 
do al clásico 
juego de 
Arcade de 
Donkey 
Kong. Aquí 
tienes que 
controlar a 
Mario. Su 
chica (de 
aquellos 
días) Pauline, 
ha sido 


secuestrada por 
un gorila de 
nombre clave 
Donkey Kong y 
la ha llevado a lo 
más alto de un 
edificio en 
construcción. 
Desde ahí este 
gorila se dedica 
a arrojar barriles 


para qué quiere llegar Mario hasta 
arriba si el sitio a donde se trepó el Gorila está 
inaccesible? Pues tiene que llegar arriba para 
activar un Switch, que a su vez activa una grúa 
con un gancho que se mueve de un lado a otro, 


¿ 

l Básicamen- 

[ te podemos 
decir que 

| aquí debes 

l 

E hacer lo 

| Fauísino que 

| Len la ver 

ón: clásica, 

pero — 

también con 

sus respec- 


tivas diferencias: 
Hay que subir por 
2 pantallas para 
llegar con el gori- 
lete, pero aquí las 
2 son realmente 
pantallas comple- 
tas y el Scroll sube 
cuando llegas a la 
segunda. También 
hay que estar sal- 
tando los barriles, . 

pero estos se convierten en OrtUB ES 
al llegar a la parte de abajo y 
te pueden seguir molestando. 
Hay que activar un Switch, 
pero éste activa diferentes 
cosas dependiendo la escena en 
la que estés y el personaje a 
rescatar es ahora la princesa 
Peach y no Pauline. 

"Aquí también hay que llegar 4 
veces hasta arriba, pero una vez 
que tiras:al Gorila empezarás en una 
escena diferente y no en la misma 
indefinidamente. 


SA pises 
: B h parte e 


entonces lo que tiene que hacer el héroe de la 
“mM” en la gorra.es saltar para agarrarse del 
gancho y así quitar uno de los tornillos que 
sujetan la base donde está el gorila (es obvio 
que debes cuidarte en este momento, pues 
sólo es un pequeño instante el que tienes 
para saltar y el $ 

gorila continúa 

arrojándote 

los barriles a 

quemarropa). 

Esto de quitar 

los tornillos lo 

tienes que hacer 

4 veces para 

rescatar a tu 

chica. 


En la versión 
clásica puedes 
saltar los barri- M 
les de forma vertical para evadirles y aquí 
también lo puedes hacer, pero además puedes 
saltar y colgarte de algunos objetos que están 
en los escenarios. Esto te puede salvar de 
muchos problemas, pero Esmbió hay que 
cuidarse, pues si > 
permaneces 
mucho tiempo 
colgado de un 
objeto, éste 
caerá y después 
ya no podrás 
avanzar por él 
más arriba. La 
cosa no es tan 
grave, ya que 
después de 
algún tiempo, la pieza que cayó aparece por 
arte de magia en su sitio (pero mientras es 
muy molesto). 
Dependiendo de lo rápido que llegues 
) hasta arriba y le quites parte de su 
base al gorila, recibirás puntos extras, 
pero también E 
puedes recibir HP 253 33 
5 puntos 


ga ala 


abajo de cada 
pantalla, así que 
tú sabes qué es 
fi lo mejor que 
— 
Es para aumentar tu 
E marcador. De 
í cualquier forma 
a” | tenemos que 
rr l decirte que si te 
== tardas mucho y 


sobre todo € en escenas o dificultades avanzadas, : 
+ prados, aparece 
+ una especie de 

: péndulo, a él te 
i tienes subir 


se pone:un poco más difícil la cosa. 
En total son 3 

escenas diferentes 

las que debes 

pasar, en la prime- 

ra (la construcción) 


aparece una 

especie de base 

en movimiento que 

cubre lo que serían 

las 3, 6, 9 y 12 

horas en un reloj. 

En este caso lo - 

mejor es esperar a que egúe al punto “9” para 


f saltar hacia ella 
(solamente con 

| presionar el botón 
es suficiente, no 
hay que mover el 
control) y volver a 
saltar al llegar al 

| punto “12” para 
í quitar una de las 
| bases. En la 


escena de los 


cuando llegue a 
su máximo del 

lado izquierdo y 
saltar para subir 


cuando el sopor- 


te esté totalmen- 

te vertical. En la escena de las.nubes, aparece 
un par de nubes (¡qué raro!), el problema con 
ellas es que aparecen y desaparecen intermi- 
tentemente, así que tienes que calcular cuándo 


: hay que subir a ellas para avanzar. 


OK. Vamos a hablar un poco del juego secreto que se incluye en 
G8W Gallery 2. Este juego es “Ball” y el chiste radica en estar 
malabareando unas pelotas. 

Es bastante difícil, pues sólo tienes 

la oportunidad de perder una vez 

antes de que el juego termine. 

Al principio sólo podrás jugar la 

versión Clásica, pero conforme 

obtengas más estrellas se abren más 

opciones, como poder jugar el modo 

moderno, jugar con diferentes perso- 


najes en este mismo modo y... 
adelante. 


bueno, ya hablaremos de eso más 


El sábado 2 de Octubre de 1997, falleció víctima de un percance automovilístico el Sr. Gumpei Yokoi 
z aos en Japón. Gumpei Yokoi fue una persona muy importante dentro de Nintendo, pues fue el líder 


y director de muchos proyectos importantes 
dentro de esta compañía entre los que 
destacan todos los juegos que aparecieron 
para la serie de Game 8 Watch y el Game Boy. 
Yokoi era una persona con mucho ingenio y 
una muestra de ello son los juegos y el sistema 
mencionados, pues aunque sus 

procesadores no son muy poderosos y sus 
pantallas son de Cristal Líquido, se refleja 

la verdadera intención de un juego: su 
creatividad. Descanse en paz este genio que le 
dio mucho a la industria de los videojuegos. 


Gumpei Yokoi era una persona muy querida y 
admirada por nosotros. Aquí lo tenemos junto 
al Sr. Teruhide Kikuchi y a nuestro reportero en 
una entrevista que nos concedió en el 
Shoshinkai de 1995. 


ne de la edición anterior) Continuacion y final. E, 


Una vez que Alec huga, del otro lado de leFmáquina, encontrarás la consola de 
controles de la antena, la cual deberás destruir 8 así como la otra ametralladora! 
que se encuentra en la salida 


Ahora aquí viene lo bueno, NO SÍGAS A ALEC. Lo 
que debes hacer es ir al otro cuarto del mismo 
piso. donde encontrarás un chaleco que te a- 
yudurá en caso de que te sorprendan 10. Salte 
por la otra puerta 11 baja porta rampa 12 y toma 
el lado de la derecha 1 Al llegar al centro del 
: piso 15, cambia de 
HaripaE Yo es 3 andamio para eva- 
James, D dir a los soldados 
A que te salgan (si 
tienes suficientes 
municiones, elimi- 
nalos) y dirígete al 
final del piso por 
ellado derecho, 
pero hasta llegar 
al punto en donde 
veas a Alec espe- 
rándote en la tampa. Trata de darle en la cabeza para causarle más daño lé y 
regresa tomando el mismo camino, hasta llegar al cuarto en donde estaba la 
'onsola de la an- 
ena y nuevamen- 
enfrentarás a 
Cc 
esta acción varias 
ces hasta que 
baje a la últi- 
ma plataforma de 
ta antena 18 (lo 
notarás por el 
cambio de 


música), sin em- 
bargo mientras 
recorres el mapa 
una y otra vez, te 
estarán saliendo 
muchos soldados, 
por lo que debes 
revisar muy bien 
los cuartos en 
donde pasas, así : 

como si te vienen siguiendo: Esta técnica es muy; 
útil, ya que cuando Trevelyan te:espera bajo una 
rampa, es muy fácil 
que te pegue 
varios tiros 19 así 
como cuando 

A subes y abres la 
puerta donde se 
encuentra 006 

o cuando sube por 
la antena y te 
espera 


La otra forma de 
eliminar de una 
vez por todas a 
Alec, es conseguir 
una granada 

de las que dejan 
los soldados (es- 
tos soldados) 23 y 
tanzársela 
cuando está dentro de un cuarto sin que te vea o se echará a correr 


E + <del 


Con esto lO podrás eliminar fácilmente 25-26, 
pero es cuestión de suerte para que te den un: 
granada, ya que todos prefieren dispararte. 


Este es un excelente punto para recolectar 
armas. 27 


E Un chaleco extra podrás encontrar en el cuarto. 
— opuesto de donde se encuentra la consola de - 
PRES control, esto obviamente sólo si estás muy 


seguido. 28 


Si es que Alec 
Trevelyan llega a 
bajar al último 
nivel, carga con 
las 2 Uzis y en 
cuanto lo tengas 
en la mira. hazlo 
pedazos para 
que se caiga 29 
antes de que él te 
tire 30. 


31-32-33 

Ya has terminado con el juego, sin embargo 
existen 2 misiones extras gracias a los chicos 
de RARE, que se esforzaron tanto para hacemos 
la vida difícil. 

Prepárate. ya que los siguientes niveles son 
sólo para profesionales... 34 


ireio y tr 
* 


CAN. 


Az AL 


COMPLEJO 
AZTECA 


Bond trae un floppy con el cual podrá == 
reprogramar la ÑS a rr 
trayectoria del > Objetivo B 

transbordador, 3 
sin embargo 3 E 
antes tiene que E + 3 Una vez que esté 
llegar hasta la 3 reprogramada la 
computadora trayectoria del 
j central -3 transbordador, Bond 
para poder E deberá enviarlo al 
'ompletar dicho , 52 espacio. 
objetivo. > 


Si creías que algunos de los nive-. 
les anteriores habían estado com- 
plicados, prepárate, ya que estos 
son realmente desesperantes. 


Al comenzar te encuentras con 3 
enemigos (2 a la izquierda y 1 a la 
derecha), que por cierto son muy 
¡alditos. Pégale al primero que veas del lado 
ierdo y trata de matarlo 1, así mientras el de 
a lado trata de dispararte, muévete hacia atrás 
y elimina al cuate que llega por la derecha 2. 


Después llegará 

el chico de la 

Izquierda, al cual 

podrás eliminar 

fácilmente 3 y 

con esta técnica 

recibirás un 

mínimo de daño, 

ya que de otra 

manera es seguro 
que te lancen 
granadas. 


Abre la pared de 
en frente 4 pero 
¡cuidado!, porque 
hay un tipo en el | 
corredor 5y uno 
muy al fondo pero 
muy certero en 

sus disparos £ 


Elimina al del corredor, toma la AR33 e 
inutilízalo antes de que te salgan los 2 tipos de 
los costados 7. Ahora avanza pegado a la 
pared de la izquierda y cerca de la columna 
encontrarás a otro francotirador 8. 

A éste trata de pegarle en el brazo, ya que si él 
te logra ver, seguro te da. Cuando lo elimines, 
avanza pegado a la derecha, ya que en la 
columna izquierda encontrarás a otro ingrato 9. 


Una vez que lo 
elimines, pasa 
por el puente 
(no te vayas a caer, 
podrías arruinarlo 

E todo), 
toma las armas y 
abre la pared del 
fondo 10. 


Aqui tienes que 
moverte muy rápido, 

entra al cuarto, ataca al tipo del lado izquierdo 11 y sal para matar a dicho sujeto, así como a su compañero 

de la derecha 12. Ahora entra y refúgiate en la izquierda para atacar a los 2 tipos de la derecha y al otro 

de la izquierda 13-14-15. Ocasiorialmente el último de los soldados que mencionamos se queda atorado en y 

je el panel de E 

control, sólo dale 
un tiro en la 
cabeza con el 
AR33 16. 


> 


Ahora abre"él panel con el con 
lador de la izquierda 17, elimina al 
guardia y entra al corredor 18. 


Dentro del corredor deberás 

eliminar a 3 tipos que están 

esperándote... o más bien durmiéndo- 

se, ya que están estáticos a menos de 

que escuchen ruido, por lo que será fácil 
eliminarlos con tiros certeros a la cabeza 19-20, 


Ahora ocúltate en 
una saliente del 
corredor y dispara 
al fondo unas 6 
veces seguidas 
para que salgan 
otros 2 soldaditos 
que están 
escondidos más 
adelante 21. 


Al final del corredor, llegarás a un cuarto 22 
pero no entres. Dispárale a la consola de la 
Izquierda y así podrás ver un ducto de 
tilación (detrás del otro controlador.hay otro 
icto, éste te saca derecho a una posición más 
onveniente). 


Añora sí entra rápidamente, ya que la puerta se 
Herra detrás de ti y el techo se abre mostrando 
cohetes del transbordador que están a 
punto de activarse 23. 


Una vez dentro 
24 del ducto, sólo 
avanza un poco: 
ya que frente a ti 
aparecerán 2 
tipos con AR33 y 
otros 2 con láser, 
sólo haz ruido 
disparando para 
que lleguen más 
pronto 24, 


Cuando llegues a 
la intersección 
donde eliminaste 
a los 4 soldados, 
se encuentra una 
ametralladora de 
cada lado, por lo 
que deberás 


eliminar rápidamente una y retroceder para 
o a entrar y eliminar la otra 25-26. 


Al fondo del lado derecho, encontrarás un chaleco que te hace un paro extraordinario 27. Ahora vé al 
fondo del corredor hasta encontrar una reja, Avanza con mucho cuidado y elimina al tipo que se encuentra 
en la reja del otro lado del cuarto 28. Cuidado con la ametralladora que está a un lado 29. Destrúyela, 
avanza un poco y verás otra ametralladora en la orilla del lado derecho 30 y una más en el techo del fonda 
casi detrás de la anterior) 31. 


Sal del ducto > Ñ E : y !) 
lendo hacia la S ) E : E 


derecha, ya que 


un tipo muy en 
l fondo 32. 


- Ambos son blan 


difíciles por lo que hay que tener paéglencia 


para darles con el AR33. Del lado derecho de las cajas que te 
cubren, encontrarás a otros 2 soldados atrincherados muy a lo 


lejos. ten cuidado 33. 


De una vez limpia el área y elimina al soldado que se 


que está muy cerca tu acérrimo enemigo 
iMandibulas. Adelantito se encuentra él, por lo 
jue es más fácil si eliminas rápido al tipo del 
lo (para que no te dé lata) y así llamas la 
i ve tierno!!!) 41. Trata de 
ue entre en este cuarto para eliminarlo frente 
frente, y me refiero textualmente ya que como 
drás apreciar en la foto 42, este tipo extiende 
ucho las manos para disparar, por lo que 


cabeza. Cuidado con la puerta de la deecha (es 
muy probable que te salgan algunos ingratos). 
abre la puerta de cristal (ahora que ya tienes la 

martCara) e inserta el diskette para corregir el 
rumbo del transbordador 46, 


Cerca encontrarás un Dat con la información 
hecesaria para iniciar el lanzamiento 47. 


LO) 


encuentra cerca 
del control de 
lanzamiento del 
transbordador 34. 
Rápidamente, 
sube las 
escaleras y cierra 
el hangar, ya que 
pronto tendrás 
que regresar por 
ahí.35-36. 

Ahora entra a la 
otra reja 37. 


En este cuarto, 
baja las 
escaleras, elimina 


38 A 


al guardia y entra a la siguiente sección 38, 
aquí baja las escaleras y entra por la rendija 
que indica la mira 39. Entrando, a la izquierda 
verás a un soldadito 46, elimínalo rápidamente 


(te recomendamos 
utilizar el láser por 
el resto del nivel. 
Ya que eliminaste 
a Mandi (Hllotra 
vez!!! ¿no puedes 
tener algo de 
respeto por los 
muertos?), toma 
agraciado 
SmartCard 43 y 
huye de ahí, ya que te estará persiguiendo la 
mafia... bueno, un matón y dos monto- 
nes de soldados cargados con doble láser lo 
bueno es que si tomas uno de los láser que 


dejan estos tipos, tu también podrás utilizar 2 4%, 


Regresa hasta el cuarto de control, para abrir el 
panel falso, sólo ábrelo desde la computadora 
45, entra y cierra el panel detrás de ti ya que. 
como te comentamos, hay quienes quieren tu * 


== 
=> 


4 


|. ES 


_ NS 3 Ahora regresa a la computadora 
F A de ignición 48 e inserta el Dat 
> en ella 49. 


dh 


— 
Como la compuerta está cerrada, > 
el conteo final se detendrá en 10 
segundos 50, por lo que tendrás 
que subir las escaleras para abrir la 
ompuerta de lanzamiento 51. 
or Último, ten cuidado con los tipos que suben 


aL 


TEMPLO 
EGIPCIO 


templo egipcio, se 
encuentra la legendaria 
Golden Gun, la cual 
de un solo tiro puede 
Bliminar a quien sea (aún 
Vando traiga protección): 
Bond debe recuperarla 
antes de que caiga en 
malas manos. 
...0.0000000000 


Este nivel es muy extenso, sin embargo no necesitas entrar a " 

todos los cuartos para terminarlo, por lo que sólo te daremos la < 

ruta para completar los objetivos y te dejaremos el resto para ] A 8, 
=- ANA 


que lo explores tú mismo. 


Al comenzar, vé por el corredor de la izquierda 

y elimina a la masa de soldados que ahí se 

encuentran í. 

Avanza otro poco y verás unos pequeños 
espacios en los 
costados del 
corredor, de 
donde te saldrán 
un par de solda- 
dos 2, sin embargo 


en el lado derecho encontrarás un pequeño 
cuarto en donde hallarás un chaleco 3. 
Cuidado con el tipo que sale detrás de ti4. 


The launch protocol data has been 


antes de que 
termines la misión, 


Lo lograste, ahorá 
sólo falta una 
má: 


El ladrón es el 
asesino más 
mortífero de 
SPECTRE, por lo: 
que es muy 
importante que: 
Bond los eliminé 


ETT oc ooo... nc.e.nnnnnnn nc. .ec..o 


Sigue avanzando hasta el 


: 1 próximo cuarto y gira a la 
ail Ñ derecha 5, en el siguiente cuarto 
] vé hasta la pared del fondo y 
encontrarás una escalera 6. Arriba 
de la escalera, abre la puerta de la 
lerda 7 y hallarás el cuarto dorado 8, 


y : 
E 


= ENTRADA > 


cuidado, ya que en el piso hay switchs ocultos, 
(por los cuadros). 


El el siguiente mapa te mostramos por dónde 
debes pasar para que las ametralladoras no 
perjudiquen, a estas sólo las puedes destruir 
con granadas, cosa que es difícil de conseguir; 


Area que no activa las 
ametralladoras 


Area que activa las 
ametralladoras 


me Golden Gun 


Ametralladoras 


.. 

Al llegar 
al frente 
de la 
vitrina 
donde se 
encuentra 

la Golden 

Gun, ésta 

se abrirá 

para que 

tomes las municiones y el arma. Ahora 
sal por la pared de la izquierda 9. donde 
encontrarás un chaleco (que mucha 
falta hace) y busca al Barón de Samedi. 
Si pisas algún cuadro que activan las, 
ametralladoras 10, sal rápidamente de él 


estarán 
inactivas. 


Cuando sales del cuarto dorado, 
entras a otro cuarto y en el 
siguiente (avanzando de frente) 
encontrarás a dicho asesino, por lo 
que deberás ser rápido y certelo 
Una vez que lo elimines (cosa que 
será fácil con la Golden Gun, poque 
con un tiro lo eliminas), regresa al cuarto donde 
comienzas el nivel (en donde parece que 

hay una piscina) y te encontrarás de nuevo a 
Samedi 12, en esta ocasión necesita 2 tiros de la 


Golden Gun. Cuando lo elimines regresa al cuarto = 
donde eliminaste por primera vez al Barón. fijate en 


la sombra de una de las columnas de las esquinas3 


E 
, 
E 
: 
, 
E 


de dicho cuarto y podrás ver una entrada secreta 


en la pared 13. Entra y pasa rápidamente, ya que 
después del primer recodo, habrá hoyos en la 
pared derecha del corredor, donde están bien 
Ímontadas una ametralladoras 14; sólo pasa de 
rgo y al llegar a la división del camino, toma el de 
O izquierda 15 y ahí encontrarás por última vez al 
¡arón de Samedi 16. En esta ocasión necesitas 
dispararle 3 veces para eliminarlo, pep ahora tiene 2 
lásers, así que si estás muy complicado, entra 
rápidamente y toma el chaleco que ahí se encuentra 
, Una vez que elimines al Barón, habrás terminado 
la misión. 


AL FIN... 


Y nuevamente tenemos otro juego de peleas para el 
Nintendo 64. Su nombre es Mace:The Dark Age y es 
una adaptación (muy buena por lo demás) de un título 
de Arcade del mismo nombre. Como previo de este 
juego, veremos a los personajes que lo componen. En 
próximas ediciones te entregaremos toda la informa- 
ción que necesitas conocer acerca de él. 


WAR MECH 


Este personaje es una especie de 
máquina de pelea (por su forma 
agresiva de luchar), construída con 
varios barriles y que es controlada por 
su propio constructor (¡qué tipo más 
desconfiado!). Cuenta con un cañón y una bola llena de 
puntas, para atontar a sus oponentes.A pesar de ser un 
peleador muy fuerte (te resta bastante energía con un 


Aquí tenemos a un guerrero chino 
muy, pero muy veloz que se vale de 
su gran sable para vencer asus 
enemigos (que en realidad es 

Ú] cualquiera que quiera desafiarlo, 

J sobre todo los que van a su escenario directamente). 

”n No dejes por ningún motivo que te acorrale o que te 

y conecte sus mortíferos combos, porque sería 
solo golpe), su movilidad no es muy buena que digamos, 1 absolutamente fatal para tu vida (o mejor dicho, para la 
lo cual lo hace vulnerable a los ataques veloces de : de tu guerrero). Te has de imaginar que te quita mucha 
otros peleadores. Claro que si logras tomarle el ritmo 1 energía y con gran facilidad, ya que posee una ciencia 

1 

J 

1 

1 

1 

1 

1 

X 


a su estilo de pelea, fácilmente podrás ser dueño de la propia de pelea, lo cual te hace dudar bastante sobre ] 
situación y vencer, incluso, a esos chicos que se creen tus movimientos, en plena pelea. Es una gran elección j 
los mejores usando a su vecino de página, Ichiro. Es un para quien esté empezando a jugar este título, pues no 

personaje al más estilo Zangief, de Street Fighter. es complicado dominarlo la primera vez. 
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Él es un vikingo de gran tamaño que 
utiliza un par de hachas como armas. 
Su fuerza es descomunal y sus movi- 
mientos lo hacen muy peligroso: cuí- 
date 
sobre todo de que 
te agarre para y 
abrazarte, ya que 4 > So tan malo, pero si f 
| etapretón es = : E: te confias Es 
| bastante fuerte. j A E VA odrás sufrir las Ñ q 
y Aunque aparente 3 «2 = consecuencias. 
ser lento, la velo- : | . E 
E cidad con que 
conecta golpes es 
sorprendente. 


o 8 
L. 


Es una guerrera persa muy hábil en 
el manejo de la espada 
Su escenario, es un palacio muy 
bien decorado 
EM que tiene hasta 
5 una fuente. Para 
vencerla tendrás 
que ser muy 
diestro y saber 
cuándo atacar, 
ya que sus 
contragolpes son ¿ 


em Po 


uu 
a 


IS a 


a 
¡AM 


l otro caballero que posee una armadura y una 
gran espada, además de una enorme fuerza. 
Su armadura le sirve para rebotar los poderes que 
le arrojes. Al pelear contra él en su escenario, hay 
que cuidarse de no salir del circulo central, ya que 
en E orillas hay lava que te baja mucha energía. 
I Trata de arrojarlo fuera del escenario, para gue lo ¡CBIgues a 
tomar un baño caliente. E 3 


(o 


' Este ser, si que es extraño (su 
nombre lo dice todo). Cuenta con 
un par de hachas y poderes de 
otro mundo. Sólo escuchar sus 
gritos te muestra todo lo que es 
capaz de hacer. Es muy agresivo, así que hay 
que andarse 
| con tiento con 
él, aunque 
esto mismo 
hace que 
| descubra sus 
| puntos débiles. 


Es un árabe que utiliza 
sus dos espadas tanto 
para atacar, como para 
lanzar poderes y defen- 
derse. ES 
muy ágil y 
hay que 
| andarse con 
cuidado 
contra él, Tendrás que enfrentario en ei 
interior de su guarida, donde usará 
movimientos muy variad 


El jefe final tama Grendal, pero cuando 
llegamos con él, el juego se trabó y ya no 
supimos qué pas: 


enel scenario de Ragnar) y la 
movilidad es muy buena. Si 
fan. de los Juegos de pel 
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del primer 
túnel, pégate al lado segund 
i quierdo del camino, enfrente del Zipper 
EE te e se Ada 
de sio “al dentro, está 


Las Ñ 
za AS 00:07:97 | 


== SILVER CON 
CHALLENGE 


3- tl pu e aia de Se que ja pr able] : 


tamente, se encuentra la siguiente moneda. 


LAR 
ira $ 


— SWUL.VER COIN 
7 CHALLENGE 


a 


3 es LxD< 


-D0: 23: 90 
E] 
jad 


a 


» , Adelante de ésta está otra curva que va hacía 
ri comes aja forma 
y curia Blctltraris e moneda 


bb WE 0 mE rene lena ll pá 
sE LA tomarla mona que está emedo jo del 


cenasnrni canina nar amena nino iaiernaros ea] 
Con esto ya 


F 
j 


: igo 
i no hay límite de 
a 


Porsi se te dan 

| lo mismo las cosas, 

este códi 0.es : 
3 para cambiar 

todos los globos 

a color verde. 


Para que al tomar sólo un globo obtengas el máximo 
o oder de E cl s 


PREErOR 


¿ Con éste, cambian 
¿ —lossonidos de la 
escena extra donde |. 
tienes que recolectar | 
los huevos. P- 
BLABBERMOUTH 


Este es sin duda, el 


Con esto queda cubierto todo el 
juego a excepción de los bugs. Por 
dan pe e cierto, el bug que habíamos E 

protegido, Lol cionado en el análisis previo a 
A e o globos salida del cartucho fue corregido y 
BODYARMOR ya no sale (créenos que lo hemos 

intentado de muchas maneras). 


Claro que sí lo que te agrada es ir 


Te podríamos decir que nos pidieron que diéramos 
más tiempo para contestar y buscar las respuestas, pero 
la verdad es que por cuestiones de espacio, se fue retrasando 

más y más este artículo; entonces es hora de utilizar ese 
, atinado dicho de que: “Es mejor tarde que nunca”. 


¡la escena donde está el switch rojo ¿cómo 
edo dejar la cámara fi fija en el fondo desde 
que comienzas a eel en esta escena? 


AS 1 Bear 7 TO e z == = , ab y: 
E: E es un bug bastante sencillo de sacar si eres de esos jugadores nerviosos E 


que están presionando los botones todo el tiempo, ya que para lograr que la 3 
b cámara se quede fija sólo necesitas presionar el botón Z constantemente cuando > 
Ej estás entrando a esta escena y la pantalla está en blanco, 


LOS MUROS | 


Si quiero dejar la cámara fuera de 
una habitación para que se vea el juego 
como en la foto ¿qué es lo que tengo 
que hacer?, este no es tan dificil, 


AS 


Simplemente tienes que entrar a una habitación como la del Course 1 y salir. 
Inmediatamente das media vuelta, corres hacia la puerta y rápido presionas el 
botón Z para agacharte y enseguida presiona el botón B para patear y deslizarte 
a ol ación antes de que la puerta se cierre y así la cámara se queda detrás del [$ 
muro, 


Ho E E 


A AN A 


E GA 


a 


Cómo — hago para volar sin una pizca de 
rgía o como dicen algunos en la calle con 
el puro aire? 


AE E a A a 


Aquí es necesario que te dejes quitar casi toda la energía hasta que sólo te quede 
la mínima parte, entonces ve por la gorra con alas que sale en el bloque 
+ rojo y ya que la tengas puesta, ve por un enemigo bomba y tómalo; ahora 

9 rápido tienes que colocarte junto al hoyo donde está el cañón pero de espalda, 

55) El chiste es que cuando el enemigo explote, te lance hacia el hoyo y en lugar de morir puedes 
lú. ser lanzado por el cañón y mantenerte volando mientras te dure el poder de la gorra y si 
Ed. tienes buen tino, entra a otro cañón para tener un tiempo extra más, en cuanto toques 
5 el suelo, Mario pasa a mejor vida, a 
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de 


y 


la 
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A e MUSICA 


La música que está mientras te enfrentas a 
este jefe ¿cómo la puedo dejar fija? es decir, 
que puedas estar en cualquier parte de este 


nivel y la música continúe como sí te fueras a 


enfrentar a él. 


Esto se logra de la siguiente forma: Primero ve con el jefe de la primera estrella 
del Course 1, ahora cárgalo y con cuidado comienza a bajar por el camino que 
está en la orilla, pero conforme bajes tienes que pegarte al muro para que las 
esferas que caen no te toquen, así hasta llegar donde está el hoyo del cañón, ahí 
a, tienes que esperar a que pase una de las esferas 
E y te alcance el tiempo de cruzar sin que te toque, ahora entra en el hoyo del cañón, 
y entonces suelta al jefe, ahí es cuando tienes que 
< prepararte para lanzarte con el cañón en cuanto 
E puedas, así te alejas de la zona del jefe antes de 
que él salte a la punta de la montaña con esto 
7 logras que el fondo musical se mantenga como 
E si fueras a enfrentarlo, pero puedes estar en 
cualquier parte de 
E la escena. 


A AT EA DE 


| 
| 
| 
| 
| 


E” e 
Y. IN 


E 


/ 3 EF Para estas fechas, este puede ser fácil. 
¿Cuál esla técnica para que - 
Mario se duerma dentro del hueco 
donde está un cañón? 


o) Tienes que haber hablado con la 
bomba rosa para que esté abierta 
la compuerta del cañón, ahora recolecta 99 monedas, después colócate 
pe como en la primera foto y prepárate a tomar la moneda 100 de tal manera que 
corras sobre el hoyo del cañón y apenas toques la moneda, así la estrella aparece justo 
“sobre el cañón, mientras tú ya estás colgado en la orilla del cañón, suéltate para caer 
=> dentro de éste, ahora sólo apunta con cuidado (casi vertical) para tomar la estrella y caer 
dentro del hueco donde está el cañón sin entrar en él, ahora cambia el ángulo de tu 


¿Qué te parece lo que trae Mario entre 
'manos?, tienes que decirnos cómo logras 
que este enemigo se encuentre en este lugar. 


Lo primero que debes hacer es meterte 
en la cabeza que es un bug que necesitas practicarlo 
una y otra vez, lo segundo es cargar al 
enemigo y avanzar caminando hasta la orilla 
(así automáticamente sueltas al enemigo), de inmediato tienes 
que darun y AA 
pequeño salto al 
frente y lanzarte $ 
de clavado con el 
botónB |; 
(iclavado, no h 
patada!), de tal forma que el enemigo te agarre en el aire 
E y asíal caer al agua no se destruye, después te lanza y ya con | 
calma lo puedes tomar y llevarlo a donde quieras. 


4 
El 


En el Course 2 ¿cómo te puedes 
mantener volando colgado del ave todo 
el tiempo que quieras?, sí todo el tiempo 
que quieras. 


Aquí el truco es muy fácil, ,cvélgate del ave, para subir y mantente así hasta que 
salga el comentario; prepárate 
porque en unos segundos el ave te 
va a soltar, así que rápidamente 
7 presiona Start para poner pausa y 
ahora prepárate a presionar el botón A para 
quitar la pausa y de inmediato presionar “ 
p Start, esto lo repites varias veces hasta que Ú 
B veas que te agarraste al ave de nuevo, lo y 
puedes hacer las veces que quieras para que el [K 
ave nunca te deje. Ú 
$ 


0 E A A A A 


, o M Este es el que más le gusta a Ryo y es que Mario permanezca flotando en 
el aire por tiempo indefinido, pero mira la 

so di diia 5 posición, tú sabes cómo se hace y sino, 

- ponte a buscar y mándanos la respuesta. 


Para hacer este bug 
necesitas una escena donde haya Chuka y además un precipicio 
cerca, ahora toma al enemigo y acércate a la orilla hasta que se caiga; 
de inmediato, da un salto pequeño para lanzarte junto con él y ya que 
estés cayendo presiona el botón B para clavarte, el chiste es que el enemigo te agarre 
(¡antes que caigas, así cuando te suelta tú te quedas flotando en el aire 
indefinidamente y si cambias los ángulos de la cámara verás tomas muy raras, 
1¿ Obviamente este bug traba el juego. 


TERRENOS 


¿En dónde crees que está 
Mario? y si ya sabes 
¿cómo llegas ahí?, le 
por cierto es una zona bastante | 
resbaladiza. É 


EIA ITA AI 


Aquí necesitas deslizarte sentado 

hasta salir del túnel, comienza a 
saltar y patear presionando el 
control hacia tu espalda para 

regresar Un poco, así vas 


Besando y subiendo en la barra de la orilla, 
unsalto hacia atrás en ángulo tal, que 
quives el muro y caigas hacia atrás. Ahora 
pués de caer un poco, da una patada para 
ganar terreno y hacerte más hacia atrás para 
jer sobre el techo de la estructura a la que 

E legas al final, que por cierto es bastante 

balosa. 


A NA A a pe 


| 
| 


¿im pd cp qe ad dc la gora , ¿DONDE QUESÓ 
A 


la gorra ¡puesta y 
aparezcas sin gorra? 


A 


E A RAI 


il MAA ITA 


Primero necesitas ir a una 
de las escenas que te qui- 
tan la gorra y te ge 
regresas al Course 1 pero bi 
ya sin gorra, después en 
E el bloque rojo que está entrando a la escena de la izquierda tienes que hacer el truco de 
gorra en mano, te paras de tal forma que des la cara a la pared y estés debajo del 
bloque, entonces salta para sacar la gorra con alas y no te muevas, espera a que : 
y aparezca el bloque de nuevo, para esto la gorra ya rebotó en la pared y se dirige a ti, entonces 
salta en cuanto aparezca el bloque de nuevo y así sacas una segunda gorra, de inmediato EL 
5 Corre ls toma se pipes sera mes así la lid cae sobre ti, En e Mario se do el con 


4 


. 


ú 


= 


AO IVA AE Ol NI Po] 


Ea gorra en mano, ahora espera a que se 
E termine el efecto de la gorra con alas y 
ER “habla con la bomba rosa para que después 
10 dela plática Mario se ponga la gorra, ahora 
ES. vé a tomar cualquier estrella y al salir del 
: bn ivel Mario, aparece sin gorra. 


lo, por ejen 


Ri IN O: esta no 'no creas que es muy, lificil, es e sí resuelves uno de Dos primeros retos 


Aquí obviamente necesitas tomar 


A e sección seguramente se te ocurrirá cómo hacer este, 


conejo y avanzar a la puerta que da 


al pasaje subterráneo que es la 


salida del castillo, deja el conejo lo 


S IN más pegado a la puerta que puedas, ahora 


I por la puerta y en cuanto puedas regresa 


de un pequeño salto, de tal manera que 
en la mitad, es decir que estés en la 


n.en donde queda la puerta cerrada, 


esto no es muy fácil pero con un poco de 
E práctica lo puedes lograr; ahora sin 


TRAS Ne POS NETOS NL Po) 


E moverte de tu lugar toma al conejo y da 
3 media vuelta para que lo sueltes del otro 
lado de la puerta, ahora muévete para 
B- entrar de nuevo a la habitación y salir otra 
E vez más, así ya puedes tomar el conejo 
estando en la otra habitación y si no has bajado el nivel del agua, observa al conejo 
6 dentro del agua y déjalo que se deslice en la pendiente. 


DETENCGAN EL 
RELO. EN 01372 


Ahora que sí tu fuerte es la velocidad, te diremos que 
este récord es muy bueno (pero no creas que es el 
mejor), así que esfuérzate y seguramente nos puedes 
mandar alguno que sea menor a 0'13"7. 


RA 0 E 3 AUMENTE A, 


Aquí necesitas deslizarte con 
una patada justo antes de 
comenzar a bajar, así te 
deslizas hasta donde sales 
del túnel, justo ahí tienes que 
dar un giro drástico hacia la izquierda y 
2 saltar de tal forma que esquives la ¡barra 
de contención y caigas sentado, así 
»- continúas tu giro a la izquierda para dirigirte 
justo a un lado de la última de las columnas que están a un PS) 
b- lado del camino y poco antes de caer presionas el botón B para 1É ¿ 
EE clavarte y caer suavemente y no pierdas tiempo, con lo que j E d 
bi ahorras un buen tramo del camino rompiendo con todos los Y) 
E récords, recuerda que necesitas un poco de práctica y poco a 
poco vas mejorando tus tiempos. 


Y 


"¿Cómo puedo subir a lo alto del castillo, 
obviamente sin utilizar el cañón que se abre 
cuando tienes 120 estrellas y tampoco 
utilizando la técnica de subir por el lado 
izquierdo que explicamos anteriormente? 


Para hacer este bug te tienes 
que preparar psicológica 
mente; casi, casi tomar un 
curso de meditación para 
adquirir la suficiente 
tranquilidad para logarlo, ya que en 
ESE cualquier momento te falla un salto y 
== hay que empezar de nuevo, bueno 
ue la técnica es básica. Necesitas colocarte cerca de la 


17) 


Cl 
( 


Nintendo Space World'9) 


MARIO ARTIST SERIES 
PARA EL N64 DD 


Como ya es costumbre en Re- 
vista Club Nintendo, la falta de 
espacio es algo fundamental en 
cada edición, y nuestro re- 
porte al Space World '97 no es 
la excepción. Pero aprovechar- 
emos este diminuto espacio 
para adelantarte una que otra 
cosa que no podemos dejar de 
mencionar. Te podemos con- 
tar que también vimos la serie 
de 3 juegos de "Mario Artist 
Series" para el N64 Disk Drive 
y que nos parecieon geniales. 
Esta serie de juegos vienen con 
aditamentos que son muy im- 


portantes, los cuales son: un 
Control Mouse (como el que 
salió para el SNES) y un car- 
tucho que te permite capturar 
imágenes de video al N64DD 
(solo piensa un minuto lo que 
esto significa, poder colocar im- 
ágenes a tu gusto, independien- 
temente a quien quieras ver 
dentro de tus diseños). Los jue- 
gos que componen esta serie 
son: 

Polygon Maker, en el que po- 
drás crear modelos en 3D (por 
cierto, extremadamente fácil 
de usar), por muy loca que sea 
tu idea. 

Talent Maker, donde creas a tu 
personaje (escogiendo su Popa, 
facciones, atributos, etc.) y lo 
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podrás hacer bailar, actuar o 
modelar (detalle importante es 
que con el cartucho para cap- 
turar imágenes, puedes poner- 
le la cara de tu papá, tu mamá 
o quizás de un amigo tuyo a las 
figuras y divertirte viéndolos 
en la pantalla). 

Picture Maker, que es muy simi- 
lar al Mario Paint, donde po- 
drás dibujar con una gran canti- 
dad de herramientas, incluyen- 
do varios efectos que podrás 
agregarle a las imágenes. 

Como puedes ver, esto es sólo 
un ligero avance de este gran 
juego, que promete bastante. 
Sólo deberemos esperar un 
poco para poder dar rienda 
suelta a nuestra imfaginación. 


> 


Seguramente 
te sorprende 

que hablemos 
de este arcai- 
co juego, que 


muchos creen 

que ya agotó 

todos sus 

secretos y sorpresas. Pero aquí estamos otra 
vez con algo nuevo para desempolves 

tu cartucho y pruebes algunas cosas 
interesantes. 


La última combinación no | 
te la cuenta como combo, 

pero si la introduces 
correctamente, entran 3 


golpes. 

A la primera secuencia 
agrégale 2 golpes fuertes 
para que tengas un 
"triple" con 5 golpes. 


Otros dos combos: 
Tienes que 
marcarlos súper 
rápido o no te 
contará el combo 
y los debes 
hacer 


saltando. f 


CALLWOL== 


También puedes combinar golpe 
fuerte con golpe fuerte o patada 
fuerte con patada fuerte, pero debes 
ejecutarlos rápidamente o no te 
contará el combo. 

Es hora de sacar del cajón tu KI y 
revisar tú mismo qué nuevos combos 
irrompibles logras encontrar, 


Estos combos son muy peculiares, hay muchas maneras de combinarlos, los puedes variar y en 
algunos casos, alargar. La cosa es que tomes en cuenta que no siempre se sigue la regla de los 
combos, por ejemplo, Riptor puede hacer un triple solamente con el golpe fuerte. 
Experimenta con cada personaje todas las cosas que se te ocurran, no importa lo locas que 
parezcan, recuerda que mientras más loco sea lo que intentes, mejores resultados obtendrás. 


1] ñ | 
Ahora vamos con un truco con el temible Eyedol. Tú sabes que puedes lanzar tres bolas de 
fuego si marcas atrás y el golpe medio para cargar y después realizas el poder con golpe 

fuerte mientras Eyedol está dando patadas en el suelo. Pues bien, ¿podrás lanzar tres bolas 

sin estar golpeando el suelo? Si tu respuesta es no, mejor revisa cómo se logra esto: 

Tienen que empezar dos jugadores, cada uno con Eyedol y ambos deben marcar atrás y 

golpe medio para cargar el poder. Ahora, uno de los Eyedol lanzará las tres bolas, para tirar 

al otro, entonces el Eyedol que cayó debe de marcar el poder fuerte, así lanzará tres bolas 

sin estar golpeando el suelo. Es importante que el Eyedol que cayó, no marque ningún 

movimiento al pararse, ya que después no podrá marcar las 3 bolas a menos que marque 

atrás y golpe medio otra vez. - 


$09000 EVEDÚL MÍDOL 005000 


Ahora vamos con Killer 
Instinct de Game Boy. 
Este combo es para 


Spinal. Debes tener el Esta jugada es algo difícil de dominar, pues debes regresar el 


asterisco que indica 
el Breaker, o haber 
absorbido un poder, para 
dar dos espadazos. Marca 
un espadazo con golpe, 
inmediatamente después 
marca otro y termina 
marcando otro. Es decir: 


control hacia atrás, inmediatamente después de marcar el 
primer espadazo y hacer lo mismo con'el tercero (a veces 
puedes dar hasta 4 espadazos). Esta combinación no cuenta 
como combo, pero si lo marcas bien, es muy probable que dejes 
mareado a tu oponente. En esta jugada vemos que a Spinal 
no le importa obedecer las reglas con tal de derrotar a sus 
enemigos y comprobamos una vez más que si experimentas de 
todo, puedes desarrollar técnicas únicas. 


a E 
| e PRESS START 


camí 997 TRE SURE/ENIZ 
INTENDO 


SS Y FR 
9! Odd 


FAIR HR 
IHR | 


a 
o 
AAA 
HAIR 
a 
usado 
AAA 
FAA AAA 


REI 


( 


ADO pr SE 


ANI 


10 0R6 


1 


ll 
Algunas de las técnicas que se utilizan 
en Mario Kart 64 se pueden utilizar en 
este juego para sacar atajos. 
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===> Este otro atajo 

de colores se hace en 
entras estás Donut Plains | 
do. (de Mushroom 


Después de 


Muchas gracias a todos los E 
amigos que ayudaron 


esta edición. 
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Nintendo 


Queridos amigos de 
Club Nintendo, quisiera 
decirles que su revista 
es excelente, pero ten- 
go una duda que necesi- 
to que me la contesten 
lo más pronto: ¿Qué jue- 
go me recomiendan, 
Star Wars - Shadows of 
the Empire, Star Fox 64 
ó Top Gear Rally?. 


JOAQUIN PEREZ 
Venezuela 


Tal y como lo hemos dicho 
ya en reiteradas oportu- 
nidades, es muy difícil pod- 
er recomendarte un juego 
en especial, ya que los 
gustos varían mucho entre 
todos nosotros. Además y 
tal como lo dices en tu car- 
ta estos juegos son grandi- 
osos, por lo que la tarea 
se complica aún más y por 
si fuera poco, ninguno 
tiene nada que ver con el 
otro. Sólo debes dejarte 
guiar por tus verdaderos 
gustos, ya que si te gustan 
los juegos de carrera, eli- 
ge Top Gear Rally, pero si 
te gusta más la guerra de 
las galaxias, entonces es- 
coge Star Wars. 


Ryvo 


Hola amigos. Hace tiem- 
po que estoy tratando 
de terminar Super Mario 
64 y me falta una estrel- 
la, que es del grupo de 
Castle Secret Star. Por 
favor, ¿me podrían ayu- 
dar con la solución a mi 
problema?. 


ANDREA RODRIGUEZ 
VILLARROEL 
Colombia 


Es increible como a pesar 
de llevar tanto tiempo en 
el mercado, este juego ten- 
ga a varios amigos y ami- 
gas intrigados en cómo 
poder conseguir la esrella 
número 120 (en este caso 
es la 120, ya que si tomas 
todas las demás y te falta 
otra, esa sería la 120).Pe- 
ro bueno, la estrella que te 
falta es la de la pantalla de 
The Princess's Secret y pa- 
ra conseguirla, debes lle- 
gara la meta en menos de 
21 segundos (no te asus- 
tes, no es difícil), y ¡listo!, 
ya tendrás entonces las 
120 estrellas ocultas de es- 
te gran juego para el Nin- 
tendo 64. Agradezco mu- 
cho tu carta. 


Ryo 


Amigos de Club Ninten- 
do. Yo entiendo que 
con esto del Nintendo 
64 ustedes deben estor- 
zarse mucho para con- 
seguir información al re- 
specto pero, ¿Podrían 
darme alguna clave 
para el juego The Lion 
King?. Agradeciendo de 
antemano su ayuda, se 
despide 


JUAN FRANCISCO 
GONZALEZ 
Venezuela 


De todas maneras te pue- 
do ayudar a conseguir al- 
gún truco para el entreteni- 
do juego The Lion King, 
claro que como no me es- 
pecificaste para qué forma- 
to era, te facilitaré el truco 
para el Game Boy (si 
quieres el de Super Ninten- 
do, escríbeme y te lo daré 
encantado): Para poder sal- 
tar de nivel, lo que debes 
hacer es poner pausa y eje- 
cutar rápidamente y sin 
errores la siguiente se- 
cuencia B, A, A, B, A, A. Si 
lo hiciste bien, pasarás de 
inmediato al siguiente ni- 
vel del juego. 


Ryo 


¿Cómo está la mejor 
revista de videojuegos 
de la región de Sud-a 


mérica? Empezando 
con las consultas, res- 
póndanme, por favor, 
las siguientes: 

1.- En el juego King of 
Fighters 97, ¿Cómo 
saco a los personajes 
secretos ("Orochi" Leo- 
na, "Orochi" lori)? 

2.- Cuál es la dirección 
de Internet de las si- 
guientes empresas de 
videojuegos SNK, CAP- 
COM, MIDWAY, KONA- 
MI, TAITO y de otras em- 
presas de videojuegos. 


JUAN PABLO 
JIMENEZ 
Colombia 


Para seleccionar a Oroshi 
Leona mantén presionado 
START en la selección de 
personajes y luego presiona 
arriba, abajo, arriba, abajo, 
arriba, abajo, y después 
presiona las dos patadas a 
la vez. Para seleccionar a 
Oroshi lori presiona y 
mantén presionado START, 
luego presiona izquierda, 
derecha, izquierda, derecha, 
izquierda, derecha y luego 
presiona los dos combos 
a la vez. Con respecto a las 
direcciones, aquí las tienes: 
SNK 
http://www.snkc.co.jp/ 
CAPCOM 
www.capcom.co.jp 
MIDWAY 
http://www.midway.com/ 
TAITO 
http://www,taito.co.jp 
KONAMI 
http://www.konami.com 


Ace 


Hola amigos de Club 
Nintendo. Aparte de sa- 
ludarlos, quisiera que 
me explicarán mejor có- 
mo lograr (y en dónde) 
los "cheats" en Golden 
Eye 007 para Ninten- 
do 64, pues aún no lo 
comprendo. 


BERNARDO 
LANDAETA 
Venezuela 


Bueno amigo, los cheats del 
Golden Eye 007 son algo así 
como los "premios" que 
obtienes al completar las 
misiones en un cierto tiempo 
y con una cierta dificultad. Si 
lo logras podrás utilizar 
estos "cheats", pero existe 
un detalle, sólo los podrás 
usar en niveles que ya 
hayas completado  ante-ri 
ormente, (de otra manera el 
juego se puede hacer muy 
fácil), bueno, para que no 
digas que soy malo te doy la 
siguiente tabla en la que te 
indico los tiempos y 
dificultad con que debes 
pasar cada nivel para ob- 
tener estos premios: 


Nivel-Cheat-Difficultad-Time 


1 Dam Paintball Mode 
Secret Agent 2:40 

2 Facility Invincibility 00 
Agent 2:05 

3 Runway DK Mode Agent 
5:00 


4 Surface 2x Grenade 
Launcher Secret Agent 3:30 
5 Bunker  2x Rocket 


Launcher 00 Agent 4:00 

6 Silo Turbo Mode Agent 
3:00 

7 Frigate No Radar (Multi) 
Secret Agent 4:30 

8 Surface2 Tiny Bond 00 


Agent 4:15 

9 Bunker2 2x Throwing 
Knives Agent 1:30 

10 Statue Fast Animation 
Secret Agent 3:15 

11 Archives Invisibility 00 
Agent 1:20 

12 Streets 
Rockets Agent 1:45 
13 Depot Slow Animation 
Secret.Agent 1:40 
14Train Silver 
Agent 5:25 

15 Jungle 2x Hunting 
Knives Agent 3:45 

16 Control Infinite Ammo 
Secret Agent 10:00 

17 Caverms 2x RC-P90s 
00 Agent 9:30 

18 Cradle Gold PP7 
Agent 2:15 

19 Aztec 2x Lasers Secret 
Agent 9:00 

20 Egyptian All Guns 00 
Agent 6:00 

Espero que te sirva esta 
tabla, pues me costó bas- 
tante diseñarla. 


Enemy 


PP7 00 
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